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Todo el mundo se quejo del abandono 
que sufre la Master. 

Una nueva edición del ECTS londinen- 
se se abre camino en las páginas de no- 
ticias de TodoSega. Brevemente, te ha- 


El Buzón TodoSega o 
Sega en Vivo o 



Edita: HOBBY PRESS, SÁ 


Locos por el Mega CD 
Planeta Saturno 


o 

m 


blamos de una nueva distribuidora se 
videojuegos para nuestro país, CIC vi- 
deo, y todas sus novedades. 

Avalancha de títulos para compacto: 
«Keio», «Dungeon Master II»... 

Este mes os mostramos cómo será «Doy- 
tona USA» para Saturn, sin duda algu- 
na, la conversión de recreativa más es- 
perada del momento. 
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Él es la ley, y así se lo va a hacer ver a la 
consola Mega Drive cuando llegue, allá 
por Junio. Es un títu- 
los procedente del 
mundo cinematográ- 
fico y se llamará 
«Judge Dredd». 
Pero también tene- 
mos previews de 
32X: «Stellar As- 
sault» y «MotherBa- 
se». Sin olvidar los 
cartuchos de las dos 
páginas de Minipre- 
views. 


Previews 



Novedades 


«Theme Park» se ha llevado el honor de 
ser el mejor de los juegos de este mes. Su 
92% así lo atestigua. 
Otros, como «The Pu- 
nisher», también han 
pasado por nuestras 
páginas. Estamos ha- 
blando de «War- 
lock», «Fatal FurySpe- 
cial CD»... y, sin que 
siente precedente, va- 
rias novedades para 
8 bits: «Pitulos» y «Su- 
per Columns» GG y 
«Speedy» MS. 


Lo + Sega 
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Sega & Rol 
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Guias de juego 
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Los mejores trucos 
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Enviadnos vuestras listas, esperamos vues- 
tra contribución. 

Seguimos con el destripe de «Soleil» y 
nuestro habitual consultorio. 

Volvemos a repetir con dos páginas, pero 
el regalo mola mucho. 

Próximamente, nuestro amigo recibirá 
un pequeño cambio de look. 

En 5 páginas acabamos con «Sonic & 
Knuckies». Eri una menos os espera «Dy- 
namite Headdy» y su segunda parte. 

Tenemos trucos para todos los sistemas 
¡y los vendemos baratos! 

¡Cómo! (Aún no has conseguido vender 
tu cartucho! ! Escribe de nuevo! 


¿Que ocurre 
(on MD 32X? 

E S la pregunta que flotáxi &\ 
el ambiente del últim^j^S y 
que nosotros no cesábamos 
de repetir a todas las compaf^sr 
La cuestión principal es que, por 
mucho que Sega je empeñe en 
convencemos ds lo contrario, MD 
32X es una máquimí con un faluro 
incierto. Han pasado 5 mefe 
desde su puesta a la venta en rwm- 
tro país y actualmente no hayjnás 
que ocho títulos en el merecido. , 

Así es, casi medio año desp^ de 
su presentación, aquél que se hoya 
comprado la máquina sólo ha . 
podido elegir entre ocho cariuchos, 
algunos de los cuales no son precia 
sámente joyas de la programación. 
Desde un punto de vista proÜÉiional 
y a la vista de los datas que nos lle- 
gan de los lectores, podemos decir 
que el sistema no goza de éíocesiva 
popularidad: algunos dicen qué^se 
ha vuelta a repetir la historia del 
Mega CD, otros piensan qü&|Con 
sólo ocho juegos no^ 
tender llegar a todo ^ 
jugadores y otros dicén sencilla- 
mente que es algo cara para lo que 
ofrece. Ninguno vq falto de rozón, 
y tras realizar i^a f^ofunda lectura 
de cada una de jas exposiciones, 
todas convergen en un punjo: ¿qué^ 
va a ocurrir con MD 32X?. 

Nosotros queremos 5em3ptimistas, 
pero nos hacernos eco de las opi- 
niones de nu^É^lectamsy pedi- 
mos que algi^ -sea Sega, sean 
las compañíc^ de videojuegos- 
tomen nota délo que está sücsJien- 
do y empiecen a apoyar más dora- - 
mente a esta máquina a través de 
buenos y numerosos juegos. 

De hecho, si tal^ corn©" nos dicen es? 
el complemento de Satum, ¡que me- 
nos que tratarlq como se'rr^ece! . 

Por supuesto, d^de aquí vanígs a^ 
seguir apoyánc^y, mienti^s 
vosotros así lo éxigáis, s^iiemos 
ofreciéndoos infonrEoción sobre una 
consola a la qu^, sinceranwifé, 
deseamos larga vida. . 
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MOTOCROSS 

CHAMPIONSHIP 


V ff ~40 1 l ¿Quieres ser el amo de la pista? 

ponte el casco y exprime toda 
' la potencia de tu nuevo motor MD 32X. Doce 
circuitos diferentes para que no te canses de poner tierra de 
por medio. Once rivales entrenados en las colinas más duras 
de Colorado, y que no dudarán en usar codos y pies para 

hacerte comer el barro. 
Disfruta, con el corazón a mil revoluciones por minuto, de 
increíbles sprites y unas animaciones de película. 
Si eres un auténtico "motard” no podrás renunciar a este 
jueso. Tú ya sabes a que me refiero. 


Vas a experimentar una nueva 


es un matamarcianos. No es 
simulador. Es aiso único, 
especial. Transpórtate a la 
Gal^^^ más lejana y lucha hasta 

Land. Los más extraños reptiles, fantasmas de 
armas tomar y una lesión de malvados brujos te 
están esperando. 

¿A qué esperas para darles su merecido? 
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Fíjate. Nunca has visto nada igual. 

Seis Juegos, seis, que no son de esta 
Galaxia. Pertenecen a otro Planeta. 

Al mundo 32X. 

Nuevos efectos, gráficos brutales y toda la 
acción de las verdaderas recreativas. 
Siéntelos y cierra la boca, porque se te 
caerá la baba. 


GOLF 36 GREAT HOLES 


AFTER BURNER 
COMPLETE 


Lo sabemos. Eres todo un 
profesional del solf, o por lo 

amísos. 

Tienes toda EfJjgSSS 
la razón, 
porque con 
este jueso, hasta tú 
puedes sanar al sran "Seve”. 
Todo un lujo. Y para lujos los 
Sráficos, animaciones y sonido 
de este jueso sin par. Si 
quieres sesuir fardando... | 
¿qué tal unos hoyitos? 




No apto para cardiacos. 

La conversión más completa 
realizada para 

explosión 
efectos 
que dejarán 

volar muy lejos tu imasinadónT"^ 
tan lejos que tendrás que [p I 

enfrentarte a los más diversos « 

pelisros para volver a casa. 13 
Que no te tiemble el pulso a la [/- 
hora de realizar increíbles siros 
de 360° o cuando tensas en el punto de 
mira a tus enemisos. 

Si necesitabas munición, ¡aquí la tienes! 


COSMIC CARNAGE 


¿Quieres pelea? Aquí la tienes. 
El último jueso tridimensional para 
líos jusadores de 
jí I % lucha es el no va 
* ^ m á s . E f e c t o 

zoom,solpes 

] Saíácticos que te dejarán de 
> piedra. 

^ Que no se te vaya la fuerza por la 
'j boca. La necesitarás toda para 
hacer frente al tremendo poder 
— de los luchadores cósmicos. 









el número y resulta que 
me encuentro con 
vosotros al otro lado de ■ 
la línea. Me pregunto ¿es 
que Sega no tiene unos 
¡ugones como ocurre con 
Nintendo? (también 
tengo una Super 
Nintendo y cuando me 
ha pasado algo con 
algún juego me ha 
bastado con llamar y 
preguntar para que me lo 
solucionarán, sin tener 
que realizar más 
llamadas a ninguna 
revista o sitios 
misteriosos). Lo cierto es 
que si quisiera llamar 
directamente a la revista 
lo haría yo, sin tener que 
llamar dos veces a 
Madrid, con lo que ello 
supone para la factura 
telefánica de mi casa. La 
verdad, espero que 
alguien pueda arreglar 
ese desaguisado. En lo 
que respecta a mi, no 
pienso volver a llamar a 
Sega, os llamaré a 
vosotros directamente. 

Diego Fernández 
Ríos, Málaga. 


Más-nbviiidá^ 

OqmeGéár 

La razón de mi carta 
es muy sencilla, quiero 
ver mejores juegos 
deportivos en Game 
Gear. El FIFA Soccer no 
está mal, pero no llega al 
nivel del PC Fútbol de 
PC. Otra cosa, del pack 
de cuatro juegos de 
G.G., el de tenis podría 
ser algo mejor, y el 
Columns debería ser algo 
más difícil pues me lo 
paso enseguida. Además 
tendría que haber más 
deportes, como por 
ejemplo ciclismo. 

Julio Soria Villegas, 
Valencia. 

dq-Segb 

Me gustaría 

comentaros lo que ocurre 
con el supuesto servicio 
telefónico de Sega: llamé 
porque no podía 
pasarme la fase 8 del 
Shinobi de Mega Orive y 
me dieron un teléfono al 
que podía llamar para la 
solución. Total que marco 


Enviad vuestras cartas a:"Buzón Todosega". Hobby Press, 

C/ de los Ciruelos, 4. 28.700, San Sebastián de los Reyes. MADRID 

juegos. La verdad, que 
nos la expliquen. 

^ Carmelo Arenas 
Arroyos, Bilbao (Vizcaya). 


Más (cqlidoid para los 
|M®góÍ5 de 32X 

Me gustaría que las 
compañías de 
videojúegos, y sobre 
todo Sega, pusieran todo 
su saber y ganas dentro 
de un cartucho de 32X. 

Si hiciera falta, que lo 
pusieran apretado y 
comprimido para que al 
enchufar mi 32X con ese 
cartucho insertado, 
reventara por una 
sobrecarga en sus 
circuitos. Digo ésto 
porque los juegos que 
programan son un poco 
regularcilips. 

S Jordi Pastor Antón, 
Alicante. 


Más apoyo párá 
Mdster 

Estoy HARTO de que 
la llegada de las nuevas 
tecnologías suponga la 
desaparición de la 
Master. Tiene que haber 
de todo, a ver si nos 
entendemos: no tengo 
nada en contra del CD ni 
de los 32 bits (y tendría 
menos si luego no 
resultara todo una farsa) 
pero es que ¿qué vamos 
a hacer los usuarios de 
Master?. Ya sé lo 'que 
quieren, que nos 
compremos la Mega 
Orive con Mega CD y 
además Mega Orive 
32X. Así, pasta para su 
bolsillo; pero yo por lo 
menos me voy a resistir a 
sus ataques y sé que no 
voy a ser el único. A mi 
nadie me saca de mi 
Master y mi Game Gear 
(ésta última, al menos 
tiene más novedades que 
el archiconocido y 
anunciado MCD). 

Ahora, quiero dejar 
claro que ni mucho 
menos tengo manía a 
Sega, lo único que 
quiero es ver una 
compañía mejor, a ser 
posible, con sus defectos 
arreglados. 

¡Si Adrían Castellanos 
Martín, Leganés (Madrid). 


UhCStn^j^l^ghter ll ^ 
paf dj^^r^ystetíí 

Que la Master System 
está muerta ya lo 
sabemos todos, pero 
porque Sega no la ha 
cuidado, de hecho la 
NES aún aguanta. Creo 
que no es porque no se 
puedan hacer buenos 
juegos para ella. Si salió 
Street Fighter II para 
Spectrum (que por cierto 
yo lo tengo) y era no 
muy bueno, pero sí 
bastante aceptable (su 
única pega era la 
multicarga); ¿por qué no 
para la Master? Si se 
pudo hacer con 128 Kb, 
¿por qué no con los 4 
megas que podría dar de 
sí la Master?. Y como 
ésto con muchos otros 




Mucho nos tememos que el tema Master 
Ssystem lo vamos a dar por zanjado. Coincidimos 
con vosotros en que no hay suficientes títulos y 
que cada vez está más apartada. Sirvan éstas 
líneas para mostraros nuestro apoyo y que al 
mismo tiempo las distribuidoras se enteren. V 
Jordi, 32X acaba de salir a la calle y aún no : 
está suficientemente evolucionado, pero espera a 
ver cosas como «Virtua Fighter» en septiembre, 
ten en cuenta que han hecho falta tres años para 
ver juegos de Mega Orive de la calidad de 
«Comix Zone» o «Virtua Racing». 

Por último Diego, te sugerimos que te dirijas a 
la redacción por carta, que es el cauce habitual. 

La Redacción 




AYUDAA 

PEDRO 

PICAPIEDRAA 
RESCATARASU 
FAMILIA Y 
AMIdOS EN 
UNA 

APASIONANTE 
AVENTURA EN 
LA EDAD DE 
PIEDRA. . 
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sOIM- CriNHOUEnClR 
UíiMOS . E; 

HORA OE IRNRS . 


Distribuido por; 






Sega en vivo 





UN CeNÍO UM Vf>90 í 


C on un más que considerable re- 
traso sobre la versión Mega Ori- 
ve, por fin llega a nuestro país la 
versión portátil de Marko's Magic Foot- 
ball. El juego, denominado simpáticamente 
por la redacción de TodoSega como un 
pelotoformas, mezcla hábilmente dos gé- 
neros tan opuestos como es el deportivo 
y las plataformas. Os recordamos que la 
historia hablaba de un chico que ayuda- 
do por su balón, objeto que debía utilizar 
de forma inteligente, tenía que recorrer el 
mundo buscando al genio malvado y de- 
rrotarle para recuperar la paz mundial. 


0®® 




S Gold ha adquirido los derechos para videojue- 
gos de Izzy, la mascota oficial de los Juegos Olím- 
picos de 1 996, en Atlanta, Estados Unidos, Su desa- 
rrollo será eminentemente plataformero,. con un protagonista 
que tendrá que recuperar los anillos olímpicos, que han sido 
robados por los aguafiestas de turno. Los gráficos tendrán un 
sorprendente aspecto SGI y muy pronto estará aquí. 


¡Vilma, nos vemos en Mego Dríve! 

LOS FLINTSTONES 



T ras muchso meses de espera, Ocean 
por fin tiene preparada la versión Mega 
Drive de la taquillera película de Spiel- 
berg, que tomaba como base las aventuras de 


los populares dibujos animados de Hannah Bar- 
bera. John Goodman, el actor que encarna- 
ba a Pedro Picapiedra, ha prestado su cara a 
este nuevo héroe del videojuego que protago- 
nizará una aventura plataforme- 
ra cien por cien, inspirada en las 
correrías cinematográficas del ba- 
rrigón dibujo animado. Lo traerá 
Arcadia y llegará en mayo. 


Rogé Software prueba sen el esférUo 


STRIKER, FÚTBOL CON VISTAS 



D espués de que probaréis suerte en el 
mundial de rallyes con su «power Dri- 
ve», Rage desea que ahora os paséis 
al deporte más 
popular en Es- 
paña: el fútbol. 

Ellos han pro- 
gramado un fan- 
tástico cartucho 
deportivo para 
Mega Drive. Su 
aspecto más in- 
novador será la 
posibilidad de 


poder observar la acción en tres perspectivas 
diferentes. El mes que viene os ofreceremos una 
completa novedad. 


Acercándose al mercado español 
Striker incluirá equipos de aquí 
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Time Wámer, rompe el hiele en MD 

WAYNE ORETZKY HOCKEY 


A probado por lo NHLPA, éste será 
el juego sobre patines más molón 
de todos, o al menos ésto es lo 
que reza la publicidad del nuevo 
título deportivo de Time Warner 
Interactive. Tuvimos ocasión de 
verlo durante nuestra asistencia 
al ECTS de invierno. Estamos ha- 
blando de un cartucho deportivo sobre 
hockey hielo apadrinado por una 
de las figuras más importantes de di- 
cha modalidad deportiva en los Es- 
tados Unidos, Wayne Grelzky. El jue- 
go presentará 26 equipos 


norteamericanos y seis internacionales, con 
perfiles biográficos y estadísticas 
de jugadores tomadas de la 
vida real. Incluirá también 
cuatro modalidades de jue- 
go y una útil batería en vis- 
tas a grabar la partidas. Tam- 
poco podemos olvidar la 
correcta ambientación en 
forma de efectos de sonido 
digitalizado y melodías cañe- 
ras. Saldrá próxi- 
mamente en for- 
mato Mega Drive. 



£f futuro 

éxito efe Spielberg 

CASPER 

L a película narra las aventuras de un 
joven fantasma que habita una im- 
presionante mansión, acompañado 
de varios amigos. Parece que alguien ha 
comprado la casa y desea echarlos, a par- 
tir de ahí, peripecias mil. Interplay ha ad- 
quirido la licencia y próximamante veremos 
un videojuego para la 1 6 bits de Sega. 



Fiebre efe fátboi 
para Mega Drive 


FEVER PITCH 



P asada la fiebre del Mundial 
USA y olvidada la gesta de 
nuestro deporte, parece que 
US Gold pretende que sigamos en- 
ganchados al deporte del balón y nos 
promete un nuevo cartucho. Lo vimos 
en el ECTS y la verdad es que es un 
arcade puro, pero con unas buenas 
animaciones para los jugadores y un 
control muy fácil y sencillo. Todo en 
perspectiva isométrica y para Mega 
Drive, ¡habrá que apartar el FIFA! 



H ace un par de meses C- ■ 
hubo un pequeño 
cambio en la cúpula directi- ; 
va de Sega España. Se fue 
Paco Pastor, fundador de la ' 
división española y dejó - :v 

paso a José Angel Sánchez, ■ ' ' . ' 

nuevo director general. Su 
juventud seguro que imprimirá nuevos aires a la com- 
pañía líder de nuestro país en el sector videojuegos. 


PRIMAL RAGE 


P oco a poco se acerca 
el mes de septiembre, 
fecha en la que «Primal 
Rage», en su versión Mega 
Drive, será comercializado 
en nuestro país. Os podemos 
comentar que lo vimos en el 
ECTS, y nos causó una muy 
buena impresión. Esperamos 


que cuando llegue, sea aún mejor. 


NUEVA DISTRIBUIDORA 

YIACOA 

neuumeDIR 


Y a tenemos una nueva 
distribuidora en nues- 
ro país, CIC. Un saludo para 
ellos y que tengan suerte en 
este, tan competitivo sector 
del videojuego. Viejos co- 
nocidos del tema del vídeo, 
ocupan el segundo lugar en- 
tre las distruibuidoras españalas, serán los encargados 
de traernos los juegos de Viacom New Media. 


JUDGE DREDD" PARA GG 


E l repartidor oficial de jus- 
ticia en Mega Drive re- 
alizará próximamente el sal- 
to a Gome Gear. La 


versión 

i portátil de las aventuras del 

Juez Dredd llegará al mismo 
tiempo que la 1 ó bits y pro- 
parecida, con 
un desarrollo similar y gran- 
des cotas de adicción para un cartucho de 4 megas. 
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Sega en vivo 





PETE SAMPRAS 96 


L a segunda parte del tí- 

tulo más famosos de 
Codemasters, después de í 

Micro Machines claro, ya M 

está lista: nuevos competi- 
dores, más de 5000 cuadros 
de animación y muchos ítems 
secretos para descubn’r. Todo 
para alzarse con el precia- 
do galardón de campeón mundial. Saldrpa para Mega 
Orive, pero aún noy una fecha definitiva. 


U omark sigue enfras- 
" ' " ' ' cada en sus proyec- 

tos deportivos sobre el mun- 
do del mptor. Tras «Kowasaki 
Superbikes» llega ahhora la 
edición special y actualiza- 
da de uno de los mejores jue- 

gos de conducción para 

Mega Orive, nos referimos a 
:F1 GP». Próximamente en tu pantalla. 


H ace un par de meses 
salió la versión Super 
Nintendo, ahora es el turno . 
de Mega Orive. Estamos de 
enhorabuena puesto que 
será la mejor aventura de 
Indi Jones, hasta la fecha. 22 
niveles de acción y diversión, 
que recogerán las tres pelí- 
culas. Todo en un cartucho de 1 6 megas. 


‘íiGrea tes t Adven 


rw' SPfctDHORLD W isto en el recenta 

yr • • celebrado 

ECTS de Londres, «ESPN 
r ~ Speed World» es un juego 
^ de carreras tipo NASCAR 
americana, más o menos 
! j2Sí| una especie de Oaytona usa 

para Mega Orive. Infinidad 

de circuitos y muchos vehículos entre los que selec- 
cionar el cocher ganador. 


CIC lanzará la 
versión en sariusho 

CONGO 



C ongo 
será una 
fascinan- 
te película de ac- 
ción y aventuras, 
creada por Kath- 
leen Kennedy y 
Frank Marshall, 
antiguos miem- 
bros del equipo 
de producción de 
Amblin Entertain- 
ment, la produc- 
tora de Spielberg. 

Ahora van por li- 
bre y nos sorprenderán con un film fascinante 
que, como era lógico, tendrá su correspondiente 
versión interactiva. La recientemente creada di- 
visión de videojuegos de CIC será la encar- 
gada de distribuir este nuevo cartucho de Mega 
Drive, programado por Viacom New Media. 
Pero habrá que esperar hasta octubre. 


Un €ÓmÍ€ de TV 



P revisto inicialmente para Mega 
Drive y Gome Gear, este nuevo 
héroe consolero es un viejo co- 
nocido del mundo de los cómics ameri- 
cano. Aquí se le conoce con el nombre 
de El Fantasma y marca 
la cara de los villa- 


nos con una ca- 
lavera imborra- 
ble. Ahora 
llega adapta- 
do a los nue- 
vos tiempos y 
dispuesto a ba- 
rrer el crimen de la 
faz de la tierra. Será 
un arcade con varios 
modos diferentes de 
juego y 7 trepidante 
niveles llenos de acción. De Viacom New 
Media, a España lo traerá CIC Video y 
además estará totalmente traducido a 
nuestro idioma. 


Los héroes de la MTV, en Mega Prive 


BEAVIS & BUTT-HEAD, ESTRENO CIC 


S erá el estreno de CIC Video en el mercado de los videojuegos. Comercializado si- 
multáneamente en Mega Drive y Game Gear, será totalmente traducido al castellano, 
lo que seguro redundará en su beneficio. Para los más nuevos, Beavis y Butt-Head son 
los protagonistas de una popular serie de dibujos animados de la MTV, el canal musical de te- 
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Cambió efe lugar, pero no de aires 

ECTS SPRING '95, LONDRES 



P ara esta nueva celebración del tradi- 
cional ECTS, en su edición de prima- 
vera los organizadores de la feria nos 
preparaba una sopresa, que no era otra más 
que su traslado a un lugar más amplio, el Olym- 
pia Hall. Cuestión ésta bien recibida 
por todos los participantes y visi- 
tantes, puesto que el habitual 
escenario ya se había que- 
dado pequeño para el 
despliegue que los exposito- 
res acostumbran a realizar. 

Ausencias notables en el sec- 
tor de los videojuegos entre las 
que cabe citar las de Nintendo 
o Acclaim, aunque deberíamos 
incluir a Sega en este caso, 
puesto que su stand era más 
bien minúsculo. Muy pocas no- 
vedades en un sector que se muestra dubitati- 
vo ante el rumbo que debería tomar en los pró- 
ximos cinco meses, antes de la llegada oficial 
de las nuevas consolas. 

De lo poco que hubo, intentaremos resaltar algo 
y describiremos brevemente el aspecto general 
del Olympia Hall. 



Abría la feria una espectacular construcción pro- 
tagonizada por uno de los luchadores de Pri- 
mal Rage, situado sobre una base en la que 
se mostraban las diferentes versiones de 
la conversión de recreativa de 
Time Warner. Virgin, como 
siempre, daba la nota con su 
gigantesco stand de doble 
planta, en el que recibía a 
la prensa y mostraba sus no- 
vedades, entre las que cabe 
destacar «Timecop». Infer- 
play mostraba un stand más 
bien pequeño, en el que veía- 
mos promocionado a Casper y 
observábamos a. EAJ de CD. 
Ocean apostaba por un cu- 
rioso stand de forma cuadra- 
da que aprovechaba la colo- 
cación en su centro del bar de la feria, pero con 
muy pocas novedades a nivel software. Via- 
com New Media también estaba allí, con su 
Beavis & Butt-head. Electronic Arts nos 
hablaba de Theme Parle, y Core Design 
nos informaba de sus próximos lanzamientos 
para 32X. En resumen, mós bien light. 


La fería de la 
espera f y de la 
esperanza 


N o hay mejor forma de definir 
el ambiente que se respiraba 
en la feria, todo el mundo es- 
pero como agua de moyo (o mejor di- 
cho septiembre, pues parece el punto de 
partida pora Soturn y PloyStotion) lo lle- 
gada de los nuevas consolas. Mientras, 
se espera con impaciencia el anuncio de 
las fechos de lanzamiento, y lo más im- 
portante, el precio. Muy pocas noveda- 
des para 1 6 bits y sí continuos anuncios 
de casi todas las distribuidoras acerca 
de su soporte o los nuevos máquinas: 
3DO, Soturn, Playstation y ULTRA 64. A 
pesor de que Jaguar tenía su propio 
stand, muy pocos se aventuraban a ha- 
blar de una máquina que parece lo va o 
tener muy difícil. En cuanto a MD 32X, 
lo nueva criatura de Sega parece que lo 
va a tener aún más crudo que la conso- 
la de Atari: lo única compañía que apo- 
yaba claramente o la nuevo 32 bits de 
Sega era Core Design, con cuatro jue- 
gos en producción y varios más en de- 
sarrollo. 

En cuanto a las ausencias, notable la de 
Nintendo y más bien mediana lo de 
Sega, o pesor de que en un pequeño re- 
cinto mostraba algunas novedades. Sí 
que es cierto que las oficinas centrales de 
ésta se encuentran a muy poco distancio 
del Olympia, de hecho, había un siste- 
ma de autobuses que llevaba o los inte- 
resados o presenciar lo organizado para 
presentar Soturn. Pero o pesar de todo 
sigue siendo curioso que una compa- 
ñía como Sega no estuviera presente en 
el ECTS y se dejará apabullar por Sony, 
que ocupaba ella sola uno cuarto parte 
de la feria. Esperemos que de aquí a sep- 
tiembre las cosos se ociaren. Yo, por lo 
menos, así lo deseo. 

Por El Viajero 
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Sega en vivo 




fi IWDÓFAOO EMPEDERNIDO 


T ras el fenomenal atracón de su- 
culentos proyectos consoleros con 
el que os obsequié el mes pasa- 
do, mucho me temo que este mes la ac- 
tualidad del videojuego no nos ha depa- 
rado demasiadas noticias, aparte de la 
sensacional nueva de que Saturn llegará 
(¡por finí) a España en septiembre. La pa- 
ciencia, pues, de 
todo el planeta 
Sega se va a ver 
recompensada 
muy, muy pronto. 

Y, sin duda, uno 
de los regalos 
más espléndidos 
que nos va a ofre- 
cer próximamente 
nuestra supercon- 
sola estelar es la 
conversión de la 
tan cacareada pa 
lícula de "Street 
Fighter". La cinta 
protagonizada 
por Van Damme 
"amenaza" con 
descargar una 
nueva avalancha 
de versiones para los formatos de la nue- 
va generación. Seguid atentos a nuestras 
páginas, que pronto os daremos más in- 
formación sobre el tema, que el asunto tie- 
ne mucha tela que cortar. 

Si tuviéramos que elegir a la compañía del 
mes, innovadora y multimedia a más no 
poder, nos quedaríamos sin duda con Ac- 
claim. La firma norteamericana, que cu- 
riosamente (aunque ésto ya apenas nos 
sorprende) estuvo ausente de la última fe- 
ria de Londres, ha desatado una verda- 
dera tempestad de novedades, la mayo- 
ría de ellas de una marcada vocación 
cinematográfica. La última noticia en este 
sentido es la próxima conversión a Mega 
Drive y Game Gear de una superproduc- 
ción de Carolco Pictures protagonizada 
por Geena Davis, Matthew Modine y Frank 


Langella. Se trata de "Cutthroat Island" 
(¡ah!, pero ¿no lo habíais adivinado ya?), 
un cartucho que será presentado oficial- 
mente en la nueva feria norteamericana 
E3 dell 1 al 1 3 de mayo. La sensacio- 
nal campaña de publicidad de este juego 
incluye la celebración de un concurso de 
busca de tesoros. ¡Hay que ver lo que in- 
ventan estos chi- 
cos! Por si todo 
esto fuera poco, 
Acciaim ha anun- 
ciado la reciente 
firma de un acuer- 
do entre su divi- 
sión Acciaim Dis- 
tribution, Inc. y el 
gigante japonés 
SunSoft para la 
distribución en ex- 
clusiva de los jue- 
gos de ésta basa- 
dos en licencias 
de Warner Bros, 
y DC Cómics. En- 
tre estos títulos se 
incluyen algunos 
de la serie Looney 
Tunes que verán la 
luz a lo largo de la presente primavera. 

Y si querés curiosidades, ahí va una de 
mucho calibre: la firma norteamericana 
Viacom New Media (los creadores de la 
versión jugable de «Beavis and Bulthead») 
va a descolgarse con la conversión a Mega 
Drive y Game Gear de un mito yanqui del 
comic: «Phantom 2040». En esta fantás- 
tica aventura se mezclarán los elementos 
de ciencia ficción con la acción en estado 
puro para dar como resultado una grata 
sorpresa para todos los jugadores. Y, de 
momento, no queremos adelantaros nada 
más, que luego nos dicen que no leéis los 
comentarios de los juegos... 

PorJ.C KID 



Parece que 
hie ayer. 


E videntemente, TodoSega comenzaba 
su andadura el mes de Abril de 1 993 
y no en Junio como os decíamos el 
mes pasado, pero los famosos duendes nos 
la han vuelto a jugar. Aclarado esto, pode- 
mos pasar a contaros que se cocía en el mun- 
do consolero hace dos años: 

SEGA EN VIVO ¡Pag. 6¡: "Mega Man tam- 
bién en Mega Drive". Hay cosas que nunca 
cambian y lo de Mega Man es una de ellas. 
Hoy, 2 años después, el hombre cibernético 
de Capcom se niega a aparecer por MD... A 
no ser desde el Sega Channel. 

SEGA EN VIVO (Pag. 7}: "...la firma Amstrad 
va a lanzar al 
mercado un apa- 
rato que reúne 
las ventajas del 
PC y las de la 
Mega Drive..." 

El tiempo ha pa- 
sado y de ton 
curioso aparato 
no se sabe nada 
en nuestra tierra. 

SEGA EN VIVO 
(Pag. Wj: "... Si 
echáis cuentas, 
comprobaréis por tanto que no hay duda de 
que ésta será la versión definitiva de «Street 
Fighter»". Je Je Je. El redactor estrella que es- 
cribió esto todavía se tira de los pelos... 
REPORTAJE ESPECIAL MEGA CD (Pag. 14- 
25): ¡Menudo repaso que hacíamos a los pro- 
yectos que se estaban preparando para el mis- 
terioso Mega CDI. La pena es que juegos 
como «The Humans», «Alien 3», ¡¡»Flash- 
bock»l! o «Secret of Monkey Island» se han 
ido alejando más que acercando a MCD. 
NOVEDADES (Pag. 26-61): El mejor juego 
del mes era «Tiny Toan Adventures» de MD con 
un 86 en un número caracterizado por la poca 
calidad de los lanzamientos. El peor juego 
fue «Tale Spin» de GG con un 65. 

LO MÁS SEGA (Pag. 62-63) Pocas novedades en 
las listas, con un Sonic 2 que rompía por doquier. 



ayer. . . 
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Sega estrena su División de Juguetes 

PICO, rU PRIMER JUGUETE 




E S la última apuesta de Sega, Se llama 
Sega Pico y ha sido presentado con la 
siguiente frase publicitaria: "Sega Pico, 
el ordenador que se cree un juguete". Apoya- 
do por una campaña publicitaria de 500 
millones de pesetas, con inserciones en 
prensa especializada y televisión, sega 
pretende llegar a todo los rincones de 
nuestro país con su nuevo juguete elec- 
trónico. 

Dirigido a niños de entre 3 y 8 años. Pico 
es una nueva forma de entender la di- 
versión. El aparato en cuestión se co- 
necta al televisor como si fuera una con- 
sola normal y corriente. Pero es en el 
momento de insertar los denominados Li- 
bros Fantásticos -el software de la má- 
quina- cuando nos damos cuenta de las 
grandes diferencias existentes entre 
ésta y una consola. Para empe- 
zar, el niño verá que lo que está 
observando en la pantalla coin- 
cide plenamente con las pá- 
ginas del libro que actualmen- 
te están abiertas ante sí en 
Pico. A partir de aquí, podrá 
interactuar con el libro y mover- 
se por sus páginas o por los objetos del es- 
cenario, pulsando sobre ellos para des- 
cubrir lo que esconden. En el momento ^ 
del lanzamiento habrá disponibles ó Libros 
Fantásticos, que llegarán a los 20 para fina- 
les de año. Entre ellos habrá títulos para apren- 
der a sumar, restar, descubrir las pro- 
fesiones o conocer los animales 
del fondo marino. En sus pri- 


meros meses de vida en los Estados Unidos y 
Japón, ha conseguido vender más de 500.000 
unidades. Amén de llevarse varios premios, en- 
tre los que merece la pena destacar el recibido 
en el anterior CES: premio a la innovación 
1 995. En nuestro país ha recibido el pre- 
mio al mejor juguete educativo del 95, 
otorgado por el Instituto de Creatividad 
e Innovaciones Educativas de la Uni- 
versidad de Valencia, en conjun- 
ción con la Asociación de Fabri- 
cantes de Juguetes de esa misma 
ciudad. Su comercialización se 
iniciará el 24 de abril, a un pre- 
cio cercano a las 30.000 pese- 
tas, con un Libro Fantástico. 

Para la distribución de este tipo 
de juguetes. Sega España ha cre- 
ado una nueva División de Ju- 
guetes, que unida a la División 
de Amusement Centers y los vi- 
deojuegos forman Sega Enter- 
prises España Ltd. 


Pico, en breve 

Externamente, el nuevo juguete de Sega recuerda 
mucho a un ordenador portátil, lo que probablemen- 
te gustará a los niños a los que va dirigido, puesto 
que siempre es guay tener un ordenador como el de 
papá (aunque pueda parecer una tontería, los equi- 
pos de desarrollo se fijan 
mucho en estas cues- 
tiones). Consta de 
una especie de table- 
ta que se utiliza en 
conjuncián con un 
lápiz electrónico, 
además de unos 
botones direc- 
cionales. 


Sega Toys USA, una amplia gama 


En nuestro país acaba de 
nacer, pero en Estados 
Unidos Sega Toys lleva 
ya un tiempo funcionan- 
do. Entre los productos 
que allí se comercializan 
pero que no sabemos si 
llegarán aquí es posible 
encontrar desde agendas 
personales, hasta las por- 
tátiles LCD que veis aquí 
mismo a la izquierda. 
Seguro que ello os trae 
a la memoria muchos 
recuerdos de hace ya 
tiempo, pero ¿no hubo 
una compañia de video- 
juegos que empezá así? 


Sega en vivo 
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EL JUEGO 
DEL MES 


PHANTASY STAR IV 


LA ARCADE 
DEL MES 


MORTAL KOMBAT 3 


V olvemos a los andados, o 
por lo menos así lo hacen 
los protagonistas de la 
saga robra más importante de Mega 
Drive. «Phantasy Star IV» es el final 
de la serle, pero no por ello menos 
impactante o explosiva. Más de 200 
hechizos y hordas de enemigos es- 
peran a los venturosos roleros que 
osen conectar este cartucho en su Gé- 
nesis. Sí, los americanos ya disfrutan 
con este título gracias a la excelen- 
te traducción realizada desde el ja- 
ponés. En fin, ¡que le vamos a hacer! 


Y a está, Midway lo ha 
vuelto a hacer. El 1 5 de 
abril salla en los USA 
uno de los arcades de lucha más 
esperados del año: «Mortal Kom- 
bat 3». Ocho nuevos personajes, 
ampliación de la memoria para 
conseguir animaciones más sua- 
ves, fondos en tres dimensiones, 
posibilidad de realizar saltos en^ 
tre diferentes niveles gracias a Iq 
estratégica colocación de una se- 


MMIIIIII 


ríe de puertas especiales, y, un 
original añadido. Esto no es otra 
cosa más que una ventana que 
muestra unos códigos, que al ser 
descubiertos proporcionarán un 
ítem especial al jugador. Parece 
que también llegará próxima 
mente a nuestro país, así que 
atentos a nuestras páginas, pues 
por ellas sabréis cuándo estará 
aquí. ¡Qué envidia nos dan es 
tos americanos! 
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Dos juegos diferentes 
para una acción 
imparable. 

Super Columns. 

Una auténtica pasada. 
Las piezas rotan. 

Mayor libertad de 
acción. 

Sonic Dríft Racíng. 

Acércate a la meta | 
a velocidad terminal, i 

Con codo juego, 
cable Gear 
to Gear 

de reaalo. 



r 


Locos por el Mega CD 


Baloncesto digitalizado 



A cciaim, continuando con su generosa lista de lanzamientos, nos ofre- 
ce ahora la oportunidad de participar en un particular juego de ba- 
loncesto. Con más de 2 horas y medio de vídeo digitalizado, el jue- 


go ocupa el impresionante número de 4 CDs, sí, ¡cuatro CDs! 



C ontando con la participación de 

Socttie Pippen, toda una estrella del ba- 
loncesto NBA americano que 
seguro vosotros ya conoceréis, Ac- 
claim ha filmado una especie de 
aventura interactiva toman- 
do el baloncesto como 
motivo principal. El jue- 
go está dividido en feses, 
contenidas en cada uno 
de los CDs, pero no con 
un desarrollo lineal. Bási- 
camente está configurado 
como una especie de torneo 
de baloncesto callejero, con la 
participación de cinco personajes di- 
ferentes: Fingers, que habla mucho y se muestra 
muy ocupado por parecer elegante cuando en- 


cesta; también tenemos a Juice que puede golpe- 
ar cualquier cosa desde cualquier punto, aparte de 
que se muestra muy hábil con el dominio del 
balón. Mad Dog es otro duro rival, pero 
ya se sabe que, parafraseando una co- 
nocida película “Los hombres blan- 
cos no la saben meter”. Después 
tenemos a Smash, que odia a 
todo el mundo por igual, y por 
último, la estrella del juego y 
nuestro riival preferido: Scottie 
Pippen. Si os mostráis hábiles con 
el manejo del balón podréis rea- 
lizar todo tipo de espectaculares ma- 
tes y piruetas, todo en vistas a encestar 
la mayor cantidad posible de puntos y ganar 
el torneo. El juego lo distribuirá Arcadia y a estas 
alturas ya debe estar en la calle. 




La ventana en que se muestra el vídeo es de 
un considerable tamaño. 



Los Pitufos 

Azul, que te quiero azul 


L as pequeñas criaturas creadas por Peyó 
no podían faltar a su cita con el Mega 
CD. Tras unos meses de suspense, la versión 
compacta del juego de «Los Pitufos» ya casi 
está preparada para su salida al mercado. Por 
lo que hemos podido ver, esta maravilla ten- 
drá un desarrollo prácticamente idéntico a 
lo que vimos en la Mega Drive, pero las enor- 
mes posibilidades que el soporte ofrece van 
a ser explotadas para “redondear” esta joya 
plataformera. Entre las novedades que nos 
encontraremos, cabe citar las interesantes 
secuencias animadas que no tendrán nada que 



envidiar a los propios dibujos animados. Cada 
vez que salvemos a un pitufo o finalicemos el 
juego, podremos disfrutar de tales anima- 
ciones. Por otra parte, la música adquirirá 
calidad digital con lo que las famosas melo- 
días de la serie sonarán con todo lujo de de- 
talles. En definitiva, una gozada de juego que 
no hay que perderse. 



ló 













L a espera ha sido larga, casi eterna, pero ha merecido la pena. Final- 
mente, ya tenemos aquí una primera muestra de lo que será «Eternal 
Champions CD», que además sí va llegar a nuestro mercado. 

Más luoh3 para Mecpa CD 



Etemal Champions 


S on muchas las novedades que presentará la 
versión compacta del exitoso cartucho de 
Mega Drive. Serán once los nuevos lucha- 
dores, entre los que se encuentra una sorpren- 
dente gallina que reparte tortas como panes. In- 
cluirá nuevos modos de combate y un completo 
menú a través del que se podrá visionar secuen- 


cias de animación o las biografías de cada uno de 
los luchadores. Para no perder la onda con el tono 
actual del mercado, la secuencia de introducción 
es, además de larga -más de diez minutos-, brillan- 
te, mostrando los orígenes del torneo. 

Por si todo esto os parece poco. Sega of Ameri- 
ca ha programado unos interesante fatalities, de 


los que podéis ver una muestra en las pantallas que 
acompañan esta noticia. 

Ya sabéis, 24 luchadores esperan vuestra partici- 
pación en el torneo eterno. Aunque también po- 
dréis jugar contra un amigo en el correspondien- 
te modo versus a dos jugadores. Su llegada está 
próxima y lo traerá Sega. 



Keio FIying Squsdron y Dungeon 


Master II: Skulikeep 


Dos compactos de altos vuelos 


H ace ya cierto tiempo que circulan por 
tierras británicas y deleitan a los jugo- 
nes de aquel país. Se trata de dos de las 
últimas joyas compactas de JVC, empresa que se 
ha ganado un merecido prestigio entre los usua- 
rios de Mega CD. «Keio FIying Squadron» es un 
“mata-mata” al más puro estilo nipón protagoni- 
zado por la vaporosa Kami, que a lomos del dra 


gón Spot lucha con un sinfín de enemigos hasta en- 
frentarse con el Dr. Pon, el ser más inteligente del 
planeta con un coeficiente intelectual de 1 .400. Lás- 
tima que su talento se malgaste, como suele ocu- 
rrir en estas turbulentas historias consoleras, en 
hacer el mal a diestro y siniestro. 

Por su parte, «Dungeon Master II; Skulikeep» 
es un caso insólito en la industria del videojuego, 
ya que pese a tratarse de un juego de rol, un gé- 
nero más extendido entre los usuarios de or- 
denadores que de consolas, salió varios 
meses antes en versión Mega CD que 
en PC. Presenta un argumento cauti- 
vador y una ambientación lóbrega al 
más puro estilo medieval. No ha sido 
traducido al español, pero a pesar de 
ello se deja jugar muy bien. 





En el más puro estilo tradicional, ((Dungeon 
Master Ih) os ofrecerá rol del bueno para CD, 


La vaporosa Rami tendrá que eliminar a todos 
los enemigos, hasta llegar al Dr. Pon. 


17 



Reportaje 

La nueva consola de 32 bits del líder mundial de 
videojuegos y arcades ya es oficial en Europa. 

SEGA SATURN 


La nueva criatura de Sega^ en 
versión europea, vió definitivamente 
la luz el día 24 del pasado mes de 
marzo, TodoSega tuvo el placer de 
ser invitada y aquí está la crónica 
del magno acontecimento. 




Amiba podéis ver el 
cartucho MPE6 de Saiurn 
en acción, mostrando su 
habilidad con Paul 
McCartney en FMV. 
El cimarra de la derecha 
fue el encargado de 
asustarnos y retransmitir 
el lanzamiento (que no 
descubrimiento) de 
SegaSaturn. 



ondres, diez de la mañana del último 
viernes del pasado marzo. Dirijimos 
nuestros pasos hacia el número 247 de 
CromweII Road, sede de Sega 
Europa, oficinas centrales de la todo- 
poderosa compañía japonesa en Euro- 
pa. El lugar donde se deciden las diferentes fe- 
chas de lanzamiento de los productos Sega, 
tanto hardware como software. Un edificio de 
seis pisos y arquitectura moderna, con mucho 
acero y totalmente acristalado muestra a las 
claras quién es su dueño: el típico logo en blan- 
co con ribetes azules de Sega se muestra impo- 
nente en su frente. Situado en un cruce de cua- 
tro calles, es posible adivinar su majestuosidad 
cuando en los días de sol la luz se refleje en él. 
Adornado con grandes carteles, las palabras 
' SegaSaturn" y el logo europeo de la 
consola impresos en ellos ofrecen una pista 
de lo que próximamente ocurrirá en el interior 
del edificio. Asimismo, las puertas electrónicas 
también muestran su decoración para la oca- 


sión: unas pegatinas con barras negras y ama- 
rillas que indican la peligrosidad de la zona 
donde inminentemente se realizará un lanza- 
miento espacial (jugando con la denomina- 
ción de la nueva consola y sus orígenes estela- 
res) 

La zona reservada 

Una vez en el Interior somos invitados a 
acreditar nuestra identidad y recibimos una es- 
pecie de placa de identificación que rápi- 
damente recibe destino en nuestro cuello. El ins- 
tinto periodístico (es decir, la curiosidad) nos 
lleva hacia unas puertas guardadas por un au- 
téntico luchador de «Virtua FIghter»: alto, de 
complexión fuerte y vestido de negro deja en- 
trever que por allí no pasará nadie sin su per- 
miso, tenga o no el pase de prensa. Son las 
once de la mañana y estamos empezando a 
impacientarnos cuando olmos ruidos proceden- 
tes de detrás de las puertas. Por fin, una voz 
metálica masculina nos invita a pasar. Se 
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abren las puertas y entramos en una gran sala 
(que resulta ser el hall del edificio) engalanada 
para la ocasión con un decoración muy oscura 
y rodeada de cables. En el centro, una mis- 
teriosa cupula; a su derecha una recreativa 
de «Daytona USA», a su izquierda la últi- 
ma novedad arcade de Sega; «Viilua 


Ahí está, envuelto entre lo nieblo, lo consola más avanzada de Sega. Situada entre dos 
asientos que posteriormente recibirían la visita de jugadores óvidos de Satura. 


Sega Europa ha dado el 


pistoletazo de salida para 


Saturn: en octubre^ España. 


Fighter 2». Mientras la sala se llena de gente 
procedente de los medios de comunicación 
más importantes del viejo continente, un nuevo 
personaje se une a la fiesta. Poco a poco ve- 
mos como, mientrós él realiza los preparativos 
para el lanzamiento, la cúpula va siendo 
izada hacia lo alto. Esta, deja al descubierto 
la máquina más avanzada 
del universo del videojuego 
actual: SegaSaturn. Poco 
después Paul Ross, un conoci- 
do presentador de la televi- 
sión inglesa nos presenta a 
Barty Jaffrato, Director 
General de marketing 
de Sega Europa. Gracias 
al interrogatorio posterior nos 
enteramos de qué es Saturn, 
cuáles serón los juegos dispo- 
nibles en principio para ella 
y, entre líneas, pudimos adivi- 
nar un precio de alrede- 
dor de 60.000 pesetas y 
un posible lanzamiento en el 
mes de octubre para nuestro país. Un cuar- 
to de hora después, la presentación se da por 
terminada. Entonces tenemos ocasión de tomar 
un pequeño refrigerio y toparnos con Malcom 
Miíler, Director General de Sega Euro- 
pa. Después, el vacio de la tarde londinense 
nos acogería en su seno, apagando nuestra 
sed de Saturn, pero sólo por un instante... 







Será el primero de los títulos en llegar, los 
luchadores poligonales de «Virtua Fighter» servirán 
para que Saturn muestre su poder en nuestro país. 




■ - 




El éxito de un deporte como el fútbol no ha pasado 
desapercibido para Sega y veremos un fascinante 
compacto de este popular deporte: «Victory Goal». 



Jraducido al castellano, con voces incluidas, «Yumemi 
Mansión» recibirá una especial atencián por parte de 
la multinacional japonesa. 



«Panzer Dragoon» será la gran apuesta de Sega para 
nuestro mercado: un título original que gustará y que 
seguro encabezará las listas de ventas. 


El mismo Director General de marketing de Sega Europa nos 
mostrá las posibilidades de la máquina, poniéndose al pad y 
luchando como un profesional con Jeffry, de «Virtua Fighter». 
Otros juegos ya preparados para Saturn son: «Daytona USA», 
«Clockmrk Knight», «Panzer Dragoon» y «Victory Goal». 
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Daytona USA. 

El triunfo de lo velocidad 


E l titular de este reportaje resume 
de forma acertada la gran la- 
bor realizada por AM2 en 
la conversión de «Daytona 
USA» para Safrurn. Cuando 
hace casi un año Sega nos infor- 
mó de la existencia de un proyecto de 
máquina de nueva generación, y al mis- 
mo tiempo nos comentó su interés por 
programar los juegos de recreativa en 
ella, pensamos: "otra vez. Mega CD 
II". Pero el tiempo nos ha demostrado 


cuán equivocados estábamos. No sólo 
han presentado una máquina con unas 
impresionantes características 
técnicas, sino que encima nos sorpren- 
de con juegos como este «Daytona 
USA» que hoy traemos a estas páginas. 

La recreativa original 

Por si no lo recordáis, la recreativa era 

un arcade de conducción que os 

ponía a los mandos de un vehículo 
de competición tipo Daytona, con 



La expresión máxima de la 
velocidad en los salones 
recreativos se llama «Daytona 
USA». Sega prometió una 
versión Saturn de su título más 
popular en arcades y aquí está, 
en exclusiva, la versión para 
Japón de «Daytona USA». 



la secuencia de ¡niroducción es trillante: el veticulo azul con el número 41 bien impreso en sus puertas 
muestra lo que una consola como Saturn puede dar de si, iodo un espectáculo. 


Golpes, vuelcos, emoción, velocidad pura... la 
versión Saturn incluye todo aquéllo que ha 
hecho tan papular y divertida a la recreativa. 
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Como podéis 
observor en esto 
imogenjo pontollo 
es exactamente 
igual a la 
recreativa: 
marcadores de 
velocidad y 
revoluciones, 
tiempos, mapa del 
circuito, posición... 



unos gráficos increíbles, llenos de textu- 
ras y sonido de sorprendente calidad y 
ritmo. Además de poder seleccionar 
cuatro posibles puntos de vista para la 
acción. Pues bien, todo esto ha sido 
transportado a un compacto que, a su 
debido tiempo, podréis disfrutar cómo- 
damente en vuestros hogares. 

Nuevas opciones 

Como era lógico, se han incluido algu- 
nas novedades que harón el producto 
aun más atractivo. Principalmente éstas 
se refieren a la inclusión de dos modos 
de juego: Arcade y Safurn. Éste últi- 
mo amplia las opciones de competición 
e inicuye tres niveles de dificultad, amén 


de poder seleccionar dos nuevos co- 
ches. En términos gráficos estamos 
ante una estupenda conversión, con in- 
clusión de todos los detalles y trazado 
de los circuitos, sin olvidar las cuatro 
posibles vistas y todos aquéllos deta- 
lles presentes en la máquina original: el 
puente jackpot, el poste ruleta, la mon- 
taña Sonic, etc. Y qué decir del 
sonido: idéntico al original. El trabajo 
realizado por el departamento 2 de 
recreativas es perfecto, lástima que 
sólo puedan disfrutar de él los afortuna- 
dos jugones del país del sol naciente. 

Sin embargo, no perdáis la esperanza, 
«Daytona U.S.A.» llegará a nuestro 
país en octubre. ¡Cada vez falta menos! 



El momento cumbre 


A SÍ es. Se dice que 
en la Fórmula 
Uno, una parada 
a tiempo en boxes ha ayu- 
dcxlo a alguno o ganar más 
de una carrera. «Daytona 
USA» no quería ser menos 
yAM2 ha recreado la zona 
de boxes con tremeda habi- 
lidad. La parada se realiza 
siempre en el mismo tiempo, 
pero de vuelta a la pista se 
notará los ligeros cambios 
efectuados en el vehículo. 
Todo influye cuando estamos 
hablando de ganar una ca- 
rrera. 


Los neumáticos hon sido sustituidos / el 
desposito ho sido llenodo: es el 
momento de volver ol circuito. 



Sega ha conseguido lo 


imposible: versionar «Daytona 


USA» no era una tarea fácil. 





A pesor de hober 
sido progromado 
en la resolución 
más baja de la 
máquina -320 x 
224 puntos-, hay 
que reconocer que 
el trabajo realizado 
ha sido brillante. 
Los circuitos 
originales han sido 
recreados con todo 
lujo de detalles. 
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Yu Suzuki 

El genio de Sega 


E s un gen/b/ su nombre suscita admi- 
ración allá donde es pronunciado, es- 
tamos hablando de Yu Suzuki. El es 
el manager general de AM2, nombre que 
recibe el equipo de desorrollodores de las 
máquinas arcade de Sega. Bajo su batuta se 
encuentran las 1 00 personas que integran el 
departamento AM2 (Amusemente R&D De- 
partment 2) de Sega. «Hang On», «Space 
Harrier», «Out Run», «Afterburner» y «R- 
360» son algunos de los títulos que AM2 ha 
desarrollado poro recreativo, motivo de la 
actual fiebre de estas máquinas en todo el 
mundo. Y Yu Suzuki estaba ahí. 



«Doytono Twin» y «Virtuo Rocing», 




S i la arcade era pró- 
diga en detalles , ésta 
no va o ser 
Desde un 

pocial presente en uno 
circuitos hasta el Sonic gra- 
bado en los paredes de una 
rocoso montaña, posando 
por unos coballlos, todo tie- 
ne cabido en una versión 
que se ha cuidado con mu- 
cho mimo. Al fin y al cobo, 
Sega prometió experimen- 
tar en Satum los mismos sen- 
saciones presentes en lo má- 
quina que tonto éxito tiene 
en los salones de juego. 




escudo ! oupodo al éxito a Yu 
como manager de AM2. 


La máquina que 
inició, ¡unto con 
«Virfua Racing», la 
revolución de los 
polígonos se llama 
«Virtua Fighter». Y 
aún tendrá mucho 
que decir en su 
versión Saturn. 


Asi se conduce en los U.S.A. 


E sta pequeño tira que hemos prepa- 
rado, os dará uno pequeña idea de 
cómo se corre en los competiciones 
Daytona de los USA. Lo salido se realizo 
de formo lanzado, con los vehículos si- 
guiendo una posición morcado por los 


tiempos realizados en los tandas de entre- 
namiento. Una vez que lo carrera está em- 
pezada, hoy que dar vueltas y más vuel- 
tos a un circuito, procurando no verse 
envuelto en ningún choque. Después, pri- 
mer puesto y lo gloria como ganador. 
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Son sólo tres circuitos, pero 


cuatro niveles de dificultad y 


tres modos de competición 


darán juego para rato. 



En el más puro estilo 
americono, el 
bonderozo de solido de 
los meros se da con 
los coches ya rodando 
sobre la pista. Momento 
que Saturn aprovecha 
para mostrar de forma 
generosa una vista 
aérea del vehículo 
seleccionado para 
competir. 



Velocidad, velocidad y velocidad, son las únicas promesas de un titulo como éaytona USA» para los 


jugadores nipones, ávidos de competición automovilística en sus televisores caseros. 


Es el momento más 
feliz para el jugador 
más novato. Su 
vehículo será 
generosamente 
reparado y podrá 
volver a la pista 
totalmente preparado 
para la competición. 
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Es el juego de planteamiento 
más original de todo lo visto 


Panzer Dragoon 


hasta ahora. Con unos 
grájícos impresionantes y 


Lq redondez del polígono 


una música de verdadero 
alucine «Panzer Dragoon» 
es, sin duda, perfecto. 




uando la programación gráfica 
roza la perfección, factores 
como la jugabilidad suelen que- 
dar afectados de forma casi defi- 
nitiva. A no ser que alguien se 
plantee el reto de conjugar am- 
bas cualidades, cosa harto difícil pero 
que en «Panzer Dragoon» ha llegado a 
su máxima expresión. El grupo de progra- 
mación Andrómeda ha sabido dotar a 
este juego de unos gráficos totalmente alu- 
cinantes en los que no se ha escatimado 
ningún recurso técnico para hacerlos tan 
reales como agradables a la vista. Figuras 
poligonales se mezclan con clásicos spri- 
tes para lograr un ambiente hiperrealista 
en el que destacan las texturas logradas 


por la última maravilla de Sega. En cuan- 
to a la jugabilidad, no hay que preocu- 
parse mucho, «Panzer Dragoon» es esen- 
cialmente un matamarcianos pero con la 
ventaja de que la acción se desarrolla en 
los 360 grados que rodean a nuestro pro- 
tagonista. ¡¡Auténtica acción total!!. Para 
rizar aún más el rizo, nuestro control de la 
situación llega hasta poder escoger entre 
4 vistas diferentes, algo totalmete impen- 
sable para cualquier otro juego de este 
tipo. Finalmente, pero no por ello menos 
importante, conviene destacar la increíble 
secuencia introductoria que a pesar de su 
gran duración consigue mantener toda 
nuestra atención centrada en lo que ocu- 
rre en la pantalla. 



Una introducción 
de pelicula 
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«Panzer Dragoon» pone de 


manifiesto que los juegos 


originales están de moda. 



Aun estando dispuesto a no 
dar concesiones a «Panzer 
Dragoon», cuesta mucho no 
reconocer gue la potencia 
de Sega Satura está 
perfectamente representada 
con este ¡uego. 









La calidad gráfica de un ¡uego es una característica que se aprecia incluso en los detalles más 
insignificantes. El suave tatir de las alas del dragón es una de ellas. 



La simple contemplación de la 
secuencia inicial ya provoca en el 
espectador la sensación de estar 


aspecto gráfico. Por otra parte, la 
solidez del argumento incita a no 
perderse ni una imagen. 



D ichosos japoneses, ellos sí que 
tienen suerte. No sólo pueden 
disfrutar ya de juegos como 
«Virtuo Fighter», «Clockwork Knigbt» 
o el mismísimo «Daytono USA» -pues- 
to a lo venta el 1 de abril- sino que 
encimo pueden elegir entre tres Sa- 
turn diferentes: V-Saturn de JVC, 
HS- 1 de Hitachi y lo propia de 
Sega. Las diferencias entre ellos son 
mínimas y el precio es muy similor. 
Todo un golpe de efecto. 

Hay que reconocerle cierto inteligen- 
cia o Sega al permitir que otros fabri- 
cantes puedan crear máquinas com- 
patibles, y no es ninguna tontería. 
Veamos por qué. JVC es uno de los 
grandes de la electrónico de consumo 
mundiales y posee su propia cadena 
de distribución en Japón. Allí podrá 
vender su V-Satum, abriendo una 
nueva vía comercial pora la consola, 
además de las tiendas de videojue- 
gos. Si o ésto unimos que Sony y 
JVC son enemigos acérrimos, ve- 
mos el interés de Sega por aliarse 
con alguien que tiene el poder suficien- 
te como pora plantar cora o lo misma 
Sony. Ahora sumamos o Hitachi o la 
fiesta (otro grande de los vídeos y los 
televisores) y tenemos que Sega ha 
abierto un nuevo camino para 
su máquina y se ha hermanado con 
dos grupos que en un momento dado 
podrían ser competidores. 
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¡Eh! ¡Yo soy la justicia! 



■ Mega Drive 

■ Acclaim 

■ Junio 


El cine y los videojuegos 
comparten un mismo 
sector: el del ocio y el 
entretenimiento. Por ello 
no es de extrañar que, 
continúamente, veamos 
colaboraciones en forma 
de videojuegos 
transportados a películas 


o viceversa. El caso que 
nos ocupa actualmente 
llega curiosamente del 
mundo del cómic, para 
pasar al cine y 
posteriormente a las. 
consolas. Largo camino 
para un producto que 
tendrá mucho decir 
cuando llegue, en varios 
formatos, allá por junio. 


aquélla conversión. Volviendo al tema 
que nos ocupa, "Judge Dredd" estará 
estructurado en torno a 14 fases de 
grandes dimensiones en la que nuestra 
deber será cumplir las órdenes que al 
comienzo de cada una se nos den. Es- 
tas misiones consistirán en devolver (o 
eliminar) a presos fugados, capturar cri- 
minales o encontrar pruebas de nuestra 
inocencia para salvarnos de pasar una 
temporada no precisamente corta en la 
cárcel. Como era de esperar la colec- 
ción de armas que llevará nuestro per- 
sonaje será impresionante y las necesa- 
rias recargas se hallarán repartidas por 
todo el mapeado para que nunca nos 
quedemos indefensos ante la gran can- 
tidad de pillos, delincuentes y gente de 
mal vivir con que nos cruzaremos. Aten- 
tos a vuestras pantallas en junio. 


A pesar de que hasta 
el mes de junio no 
tendremos ocasión 
de disfrutar con las 
evoluciones del 
Juez Dredd en el 
cine, los chicos de Acclaim ya nos tie- 
nen preparada una sorpresa en forma 
de cartucho de lujo. Lógicamente la ver- 
sión consolera de esta aventura futurista 
no contará con la presencia de Sylves- 
ter Stallone pero os podemos asegurar 
que el apartado gráfico prestará mucha 
atención al movimiento de su sprite pro- 
tagonista. Por lo que hemos podido ver 
hasta ahora, el aspecto general del jue- 
go tendrá mucho en común con otro 
bombazo cinematográfico: «Stargate»; 
lógico si tenemos en cuenta que Ac- 
claim también se encargó de realizar 


Esta aventura futurista no nos dará ni un 
momento de respiro. Avispados enemigos 
nos complicarán todo lo que puedan nuestra 
misión de limpiar las calles. 






l cartucho 

U j ’ podrá expío 
tar el mar- 
B j keting reali 
zado para 
promocionar la película. 
Sin embargo, le sobrará 
calidad como para ser un 
éxito sin necesitar el film. 


Configurado como un 
plataformas, «Judge Dredd» 
mostrará mucha acción. 


El futuro es un lugar caótico donde 
el delito campeará a sus anchas. 
Menos mal que existe el Juez Dredd, 


Escenarios de lujo para una 
producción con amplia repercusión 
cinematográfica. / 


La calidad gráfica de estas imágenes 
habla por sí sola de lo que nos 
encontraremos en «Judge Dredd». 


Un cómic de largometraje 


/ de «Demolition Man» y de «fl es- 
pedésta», SylvesterStollone ha deci- 
dido volver o la carga con uno aventura fu- 
turista en la que asumirá el popel deiJuez 
Dredd. El guionista de lo película no es otro 
que Steven de Souia al que ya conoceréis por 
su papel en ótreel Fighter> como directory 
guinista. El presupuesto mondado es de 80 
millones de dólares y podéis estar seguros 
que elapartadomás heneh'ciado por esta llu- 
via de millones será el de efectos especióles. 
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Segaysu32XM 


Itan las estrellas 




Assault» 



■ MD 32X 

■ Sega 

■ Junio 
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E l éxito de los juegos se 
mide, últimamente, en tér- 
minos de capacidad para 
presentar polígonos, y «Stellar As- 
sault» no quiere ser menos. Si- 
guiendo la línea del ya conocido 
«Star Wars Arcade» este nuevo 
cartucho para MD 32X de Sega 
repite localización y sistema de 
juego: espacio exterior plagado 
de enemigos e infinidad de misio- 
nes que cumplir y perspectiva en 
primera persona con opción a di- 
ferentes vistas exteriores accesibles 
directamente desde el pad. 
Totalmente poligonal, este 
shooTem up pondrá a vuestra dis- 
posición dos naves de combate, 
una de las cuales será la que os lle- 
vara a cumplir con todas las misio- 
nes y barrer la galaxia de enemi- 
gos hostiles. 

Además, esta vez sí que las naves 
enemigas serón grandes y dibuja- 
das a base de polígonos. 

Sega no se olvidará de vuestros 
posibles amigos y habrá una op- 
ción para dos jugadores, que de- 
jará los controles de movimiento a 




uno y las tareas de disparo y de- 
fensa a otro. 

Tampoco el as- 
pecto sonoro 
será descuida- 
do, ofreciendo tona- 
dillas en plan espacial 
y unos efectos de 
sonido dignos 
de la mejor pe- 
lícula de Steven 
Spielberg. Todo esto 
irá dentro de un cartu- 
cho de 1 ó Mb que lle- 
gará en Junio, así que 
preparad vuestras 32X 
que «Stellar» se acerca. 




£/ aspecto gráfico se La opción Replay permitirá 

cuidará de forma especial. visionar las misiones. 
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Esta será la nave que 
tendréis que dirigir a lo 
largo de vuestro periplo. 


El scroll de tipo isométrico 
será una constante en este 
shoot'em up. 


Revival de Zaxxon para la 32 bits de Sega 

«MOTHERBASE» 


■ MD 32X 

■ Sega 

■ Junio 


T odo un tópico de los pelí- 
culas ambientadas en el 
espacio exterior: "en el es- 
pacio nadie te oirá cuando en el 
fragor de la batalla sientas deseos 
de gritar". Así es como Sega quie- 
re que os sintáis cuando conectéis 
por primera vez vuestra 32X con 
su nuevo cartucho en ella. «Mot- 
herbase» será un shoot'em up con 
scroll de tipo isométrico que, a los 
más viejos en esto de los video jue- 
gos, os recordará mucho a todo 
un clásico de Spectrum, nos referi- 
mos a «Zaxxon». 

Sobre el papel habrá que disparar 
a todo lo que se mueva por la pan- 
talla, teniendo mucho cuidado de 
no tropezar con cualquier clase de 
torres o edificios supuestamente fi- 


jos. Para los aficionados a los 
grandes jefes, en «Motherbase» 
encontrarán de su medicina favori- 
ta: gigantescos robots deseosos de 
entrar en combate y 
aniquilar la minúscu- 
la nave protagonis- 
ta. Pero no estará 
sola, puesto que 
gracias a unos apa- 
ratos especiales po- 
drá aumentar su po- 
der ofensivo y así 
acabar rápidamen- 
te con todo aquéllo 
que le presente ba- 
talla. Todo en 16 
Mb y hacia el mes de junio, pero 
recordad que es exclusivamente 
para MD 32X. 


29 








Acción de “mentirijillas’’ 


Acción en 360 grados 
para no aburrirse nunca» 


La "dura^^ vida de Harry 
Tasker será la excusa 
perfecta para divertirnos. 

largas fases repletas de terroristas 
de la Jihad Carmesí y montones de 
armas para recoger nos esperaran 
pacientemente en un cartucho de 
1 6 megas que llegará en mayo de 
la mano de Arcadia Software. 


E l bueno de Arnoid Schwar- 
zenneger viene pegando 
muy fuerte con las aventu- 
ras de Harry Tasker. O dicho de 
otra forma, Acciaim nos tiene 
preparada una estupen- 
da sopresa para el 
mes que viene: un 
estupendo jue- 


go que se basará en la película 
«Mentiras arriesgadas». La accián 
seguirá la misma línea argumental 
del film y mediante una for- 
zada vista aérea nos 
meterá de lleno en las 
mismas situaciones 
que ya pudimos ver en 
el cine. Accián sin límites, 



Súper luchas a gogó 

«JUSTICE LEAGUE» 

■ Mega Drive 

■ SunSoft 

■ Mayo 


Preparóos para lo que os 
espera en «Justice League». 



Los gráficos y el sonido Protagonistas de lujo para 
serán cuidados al máximo. un juego muy prometedor. 


L a mejor recopilacián de su- 
perhéroes que hayamos 
visto nunca ya está a tiro 
de piedra. Un mesecito de nada y 
ya podremos disfrutar de un increí- 
ble cartucho de lu- 
cha que contará 
con protago- 
nistas de la ta- 
lla de Super- 
man, Batman, 

Flash o Wonder 
Woman por citar 
algunos. Esta maravilla de 
la programación irá empa- 
quetada en un cartucho de 32 
megas que promete ser altamen- 


te jugable y tremendamente agra- 
dable a la vista. El sistema de jue- 
go no se apartará mucho de lo 

que hemos visto en juegos 
como «Eternal Cham- 
pions» o «Street Figh- 
ter» y consistirá en 
los clásicos com- 
bates «one vs 
one» que tanto 
éxito han tenido en 
las salas recreativas 
de medio mundo. Un 
modo historia y el inevitable 
modo dos jugadores completa- 
rán las opciones de este próximo 
lanzamiento de Acciaim. 
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El torneo de 


as estrellas 


«NBA JAm T.E. » 


■ Gante Gear 

■ Acclaim 

■ Mayo 





L a versión me¡orada del 
«NBAJAM» está a punto 
de apparecer en GG. Al 
igual que en su hermana mayor, 
esta actualización traerá de la 
mano varias novedades que irán 
encaminadas a aumentar la ¡uga- 
bilidad. De esta forma conseguire- 
mos canastas de más de 3 puntos 
y podremos recoger Items que nos 
permitirán disfrutar mucho más del 
deporte de la canasta. 
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E n muy poco se van a 
parecer las versiones 
MD y GG del juego 
«Slargate». Mientras la 
primera podria ser 
definida como un arcade superior y el objetivo a 
de plataformas, la de GG cumplir será realizar 
va a ser una especie de agrupamientos de 3 piezas 
«Columns» pero con iguales siguiendo la 

algunas peculiaridades. La combinación que se nos 
vista que tendremos de las presentará en la parte 
piezas que caerán, será superior de la pantalla. 


« Stargate» 

Puzzles espaciales 


■ Game Gear 

■ Acclaim 

■ Mayo 


S TA R G AT E 


PU5H STORT 


■ Mega Drive 

■ Ocean 

■ Marzo 



o primera visita de Mr. 
Nutz a la Mega Drive de- 
bió de ser muy satis- 
factoria para esta ardilla, 
porque en breve "amenaza" 
con volver. Su nueva aventura 
tendrá de todo para ser aún 
más divertida que la anterior. 

Un gran mapa general presi- 
dirá todas las acciones plata- 
formeras que tengamos que 



realizar y desde este lugar será 
desde donde escogeremos el or- 
den de las fases. Una vez dentro 
de los niveles, el siste- 
ma de juego ven- 
drá a ser muy si- 
milar al que ya 
pudimos ver en 
I su anterior 
aparición con- 
solera. 



Plataformas y color unidos 
para divertir a todos. 



Este será el enorme mapa 
general del juego. 


Rebotes de color 

«Mr. Nutz II» 
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¡Pasen y vean! 


Electronic Arts 


Simulador 


Megas: 16 


Jugadores: 1 


Vidas: - 


Niv. de Di!. : 3 


Continuaciones: - 


Password: Sí 


Batería: No 


Parques: 24 


S on las primeras horas del 
día y aún no ha llegado el 
ruidoso público al parque. 
Dentro de muy poco, cien- 
tos de inquietos muchacho- 
tes comenzarán a abarrotar 
las modernas atracciones que tú mis- 
mo montaste a mano. El barco pirata, 
la noria, la montaña rusa y las demás 
barracas de feria ya han comprobado 
las medidas de seguridad y sus meca- 
nismos funcionan como un reloj. El pe- 
dido de carne para hamburguesas con 
mucha grasa y el helado de vainilla es- 
tán a punto de llegar para alegría de 
tus camareros que ya temían por su in- 
tegridad física en su lucha con los 
hambrientos visitantes. Todo parece ir 
bien. Es hora de abrir las puertas: un 
momento, el sindicato de traba- 
jadores del parque solicita una 
reunión urgente. La subida del 
IPC les ha dejado con un suel- 
do miserable y exigen una nego- 
ciación: piden un aumento del 30 
%. Varias horas después solucio- 
nas los contratiempos con una subi- 
da del 8 7o y un bono para el par- 
que. Eres un monstruo 
de los negocios y te 
sientes bien. Has pen- 
sado en recuperar ese dinero su- 
biendo el precio de las entradas y 
tu banco coincide contigo. Qui- 
zá sea hora de ampliar el nú- 
mero de tiendas de recuer- 
dos o tal vez poner un lago 
artificial... Finalmente deci- 
des esperar un par de años; 
has oido hablar de un terreno en 
California y eso te tienta... Ha- 
brá que empezar de nuevo, 
pero eso nunca te ha 
asustado: ¡eres 
un tipo listo! 


Si quieres conseguir que el público inunde tus atracciones, no debes olvidarte de construir bue- 
nos accesos. Coloca bien las filas / no tendrás problemas. 


N ada como un cartucho en román palatino 
para disfrutar de lo lindo con la lucha dia- 
ria de la gestión del parque de atracciones. Elec- 
tronic Arts se apunta im tanto con Theme Park. 
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El objetivo principal del juego es hacer dinero y desde el menú 
de la derecha podrás controlar tanto los ingresos como los gas- 
tos. En lo otra imagen puedes ver uno subasto del parque. 


Factores como el grado de ocupación, la du- 
ración de los viajes o la velocidad de la atrac- 
ción son fácilmente manejables desde este 
menú personalizado. 


B negocio que su- 
pone llevar un 
parque de atrac- 
ciones está perfec- 
tamente recogido 
en este cartucho. 
Negociar con los 
empleados su su- 
bida salarial o dis- 
cutir con los pro- 
veedores sobre la 
subida de los ma- 
teriales son temas 
queseinduyen. 


Desde aquí podrás controlar a tus empleados 
para que sean más efectivos. 


La intro del juego pone de manifiesto toda la 
calidad gráfica que una Mega Orive puede 
mostrar a poco que se la cuide. 


P elear por un punto en la subida sindical^ luchar 
con los proveedores por el pedido de la sema- 
na^ recoger la basura del cesped^ ... ¡cuantos proble- 
mas da un parqfue de atracciones! 
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Aunque lo primordial es tener unas buenas atraccianes, 
no conviene éscuidar el aspecto del recinto. Unas faro- 
litas por aqui, unos arbolitos por olió y 3ó4 buenos jar- 
dineros que limpien el suelo y cuiden las plantas... 


De la cantidad de público que entre en el par- 
que dependerá vuestra situación económica. 
Echar un vistazo a la ocupación de los auto- 
buses os servirá para estar al dia. 


El cohete, como otras tantas atracciones mecánicas clásicas, ra o necesitar de toda tu 
atención. Además de las inoportunas averias, otros problemas se os unirán, tales 
como el grado de ocupación o la imagen que de vuestro parque se van a llevar los vi- 
sitantes tras montar en ella. 


El uso continuado de las atracciones provoca 
que se acaben rompiendo en algún momen- 
to. Para que este inconveniente no sea muy 
duradero es necesario tener en plantilla a un 
buen número de mecánicos. Ellos se encarga- 
rán de arreglar cualquier problema. 


Con las tiendas no tendré tantos problemas 
ya que nunca se estropean. Esto no quiere 
decir que no tengan trabajo. Escoger el groó 
de azúcar en los helados o de grasa en las 


ran 
















Theme Park 




Gráficos 


•MÍÜ.U\ 


^ TP1 ste pequeño mapa sirve 
m ¿Ji como muestra de lo que 
|^:¡^ se puede llegar a hacer a 

poco que uno sea hábil con 
las finanzas. Estrategia, 

^ w diversión, factores que 
bien combinados bus- 
can en Theme Park 
^ ocasión para 
llamar vuestra 
atención. Sin 
I: olvidar ade 


• ••••••••tt* W I 

Las atracdones son incTBÍhlBS mientras 
que los ususarios del parque llevan su 
pequeño tamaño con mucha digpaidad. 

Música 








'M:íMí 




OOiJülil 
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Cada atracción tiene su propia melodía 
característica y el conjunto del parque es 
tan ruidoso como uno de verdad. 


-ííñü/®» 


i iV ti ÁM "kitíi aVA t 


Los justos. Se notan lo suficiente y ayu- 
dan a ambientar. 

Movimiento ..... 8 ^ 

Una vez que el parque está casi lleno el 
movimiento se ralentiza un poco. Al me- 
nos las animaciones de los personajes y 
atracciones no. 


sai 


®sp^.(sgj 
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Control 




El alto grado de realismo requiere unos 
controles completos pero se ha combina- 
do muy bien la complejidad con la senci- 
llez de manejo: la excelente Iraducdon 
tiene su parte de culpa. Sólo hace falta 
tiempo. 






ducción 


(irlkM 


Diversión 


Ideal para los amantes de la estrategia. El 
realismo y el sentido del humor unidos en 
un solo cartucho. 


ÍV -*Ví?^ ? 


¿K * 1 í ’l 








Opinión 


fe 


Desde su aparición en los ordenadores 
«Theme Park» ha sido uno de mis juegos 
preferidos, por eso su paso a la MD me 
inspiraba derto temor. ¿Podría la consola 
igualar lo apareddo en PC?. Evidente- 
mente en gráficos no, pero después de ju- 
gar muchas horas con él, he llegado a 
disfrutar de la misma forma. Un único 
"fallo": no poder salvar la partida cuando 
se quiere y tener que vender el parque 
para conseguir un password. 

Roberto Lorente 


f r 

•.'¿í-2'^ .* ViSÍS;;-. ; \ 




Una joya en estrategia y diversión para la 
1 G bits, ¡y está traducido! 

José Antonio-Gallego 

Lo Mejor: 

\ El sentido del humor y la jugabilidad. 

\ T „ •> 1 


La traducdón al casteUano. 

\ Lo Peor: 

No poder grabar la partida. 
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R layl (Sane- 

a Options a 
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Press Start 


Capcom 


Beat'em up 


Megas: 16 


Jugadores: 1 ó 2 



iPuedes huir, puro no fe es€onderás! 


} 


I 

! 

¡ 

i 

i 

! 

¡ 

í 

I 


t 

i 

! 

I 


I 


Vidas: 3 


Niv. de Di!. : 4 


Continuaciones: 3 


Password: No 


Batería: No 



B ajo esta sencilla pero ter- 
minante frase, se esconde 
uno de los vengadores 
más efectivos del mundo 
del cómic. Conocido en 
el mundo real como 
Frank Castie, su lucha contra el 
mundo del crimen es más una cues- 
tión de ver quién le supera en ren- 
cor. Su historia es triste, muerta su 


Fases: 6 



familia en un pequeño incidente 
mañoso decide luchar contra el mal 
en todas sus formas utilizando todos 
los medios a su alcance. Creado 
por los pinceles de Marvel Cómics, 
Capcom ha comprado la licencia 
para deleitarnos con un cartucho 
configurado al más puro estilo 
«SOR»; acción de lucha con des- 
plazamiento horizontal, golpes es- 
peciales e infinidad de armas para 
cada uno de los protagonistas (Cas- 
tle no está solo, le acompaña su im- 
placable colega Nick Furia) y como 
siempre, montones de enemigos 
para destrozar. Tampoco faltarán 
los inevitables jefes de final de fase. 
Como os obvio, 6 niveles dan mu- 
cha guerra y si vais acompañados, 
la venganza será aún mayor. 




36 









Cuanto más avancéis en el juego más poblada de enemigos se encontrará la panta- 
lla, haciéndos prácticamente imposible llegar al final sin la ayuda de otro jugador. 


TOTAL 


171800 

8900 


Los personajes son más bien pequeños^ 
perro están correctamente animados, 
gracias a los correctos escenarios el jue- 
go goza de una buena ambientadón. 

Música 82 

Melodías de película de acdón con mucho 
uso de percusión y teclado electrónico 
para sorprender al personal 


Nítidoos efectos de sonido con alguna que 
otra digitalizadón de voz^ cosa rara en 
Capcom. 

Movimiento 87 

A pesar de que no tiene una gama de gol- 
pes muy amplia, cada uno de los perso- 
najes presenta gran detalle en su anima- 
dón y el movimiento no sufre saltos.. 


Control 


Con sólo dos botones y el pad direcdonal 
será sufidente para controlar a Frank, 
lástima que no hayan explotado más las 
seis posibilidades del pad. 

Diversión 82 

Difícil para jugar una sola persona y pue- 
de que algo corto una vez que sean dos 
las que están en juego. Pero divertirá sin 
problemas a todo el mundo. 




Opinión 


Tras revolucionar el género de la lucha 
con su serie «Street Fiighter» Capcom ha 
querido meterse a justidera callejera y 
creo que el tiro les ha salido por la culata 
Entendámonos, el juego no está mal, pero 
no engancha Si que presenta un gran 
reto porque es algo duro, además permite 
utilizar infinidad de armas, pero le falta 
jugabilidad y longitud. 

Oscar del Moral 


José Antonio Gallego 


Destila acdón a raudales. 


The Punisher 


sJkhS 


huy b^nvs'S 


cuento de ítems. Por cada uno de ellos recibí- 


Gráficos 86 


¿De verdad que ser héroe es tan difícil? 


Entre fase y fase accederéis a un modo de bonus que os per- 
mitirá conseguir unos jugosos puntos. El que aquí os mostra- 
mos tiene cierto parecido con el disparo o las botellas al aire 
del lejano Oeste, sólo que en este coso estamos hablando de 
barriles, que tendréis que destrozar con afinada puntería. 


Siempre me han gustado los cómics, pero 
creo que Capcom podía haberse esmera- 
do algo más y habernos ofreddo un juego 
más evoludonado. 


Vital Ity 17<Í00 

8 15000 


lt«í«X16 15000 

CDCDíiíBKD 
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Core Design 


Arcade 


Megas: 16 


Jugadores: 1 ó 2 


Vidas: 3 


Un "Kadaver" muy vive 





Niv. de Dif. : 3 


Continuaciones: 3 


Password: No 


Batería: No 


Fases: 6 


Un planteamiento sencillo para un 
cartucho que pasará a la historia 
como el último que Core Design 
programó para Mega Drive. El por- 
qué de esta decisión, compleja res- 
puesta: parece que todo el mundo 
está a la espera de lo que puede 
ocurrir con las nuevas máquinas, 
aunque de momento Core ha pro- 
metido que no dejará atrás a los 
usuarios de MD 32X. 

De vuelta a la realidad de este jue- 
go, os sorprenderá por su calidad 
gráfica: los escenarios poseen un 
detalle magnífico, siendo posible 
observar aspectos tan increíbles 


como el sistema de fontanería o las 
armaduras de los enemigos que 
pueblan el edificio. Para empezar 
podréis seleccionar entre tres perso- 
najes cada uno con su armamento 
y sus posibilidades de movimiento, 
hay que tener en cuenta que Joint 
(el más grande todos ellos) es lento 
pero potente en defensa, o que Rib 
es muy ágil pero puede palmar en 
un pis pas. Solos o en compañía, 
tendréis que abriros camino a lo lar- 
go de todos los niveles para acce- 
der al enemigo final, uno de los 
más grandes que nunca ha progra- 
mado Core. 


Tendréis oportunidad de demostrar vuestra piedad con los jefes de 
final de fase, pero será cuestión de tomárselo con dureza. 


S on tres valientes soldados 
que han sido enviados a 
Monstrocity con la única 
misión de acabar con 
"Kadaver" un resto de lo 
que en su día fue un ex- 
perimento destinado a cambiar el 
curso de la historia. Escondido en la 
planta criogénica, ha sido descu- 
bierto y sé va a proceder a su ani- 
quilación. Antes, será necesario sor- 
tear los peligros que acechan en las 
seis plantas del edificio. 













Skeleton Krew 


Gráficos 92 

No podía SBT de otra forma, Core ha crea- 
do unos BSCEnaiios incTBÍbles y de gran 
detalle, además, el scroU es huenisimo. 

Música 83 

Melodías misteriosas que crean una at- 
mosfera oscura y siniestra. 

rx 82 

Efectos variados pero con un pequeño 
problema de calidad en la digitalizadón. 

Movimiento 92 

Perfecto. Los enemigos se desplazan de 
forma sorprendente, y los jefes de final de 
fase son unos atletas de primera. 

Control 86 

Confuso al principio, dado su peculiar sis- 
tema de disparo, pero una vez hecho a él, 
lenemigos a mi!. 

Diversión 85 

Seis niveles plagados de enemigos y de 
gran extensión, pero jugando solo uno 
será difícil llegar al final, lo que te lleva a 
quedarte pegado al pad. 

Opción: 

Treasure y Core son dos compañía punte- 
ras en Mega Diive, ambas llevan hasta el 
limite la capacidad de la 16 bits de Sega. 
En el caso que nos ocupa, este «Skeleton 
Krew» es una verdadera delicia, los gráfi- 
cos que muestra y el suavísimo scroll de 
pantalla son brillantes y dejan por el sue- 
lo a ciertos títulos de plataformas. Pero 
Core ha descuidado un poco el tema del 
sonido sitúandolo por debajo de su linea 
habitual de calidad. Sin embargo, global- 
mente es un buen cartucho, y muy reco- 
mendable. i 

Oscar dél Moral 

¿Me podría decir alguien por que quiere 
Core dejar de p r ogramar para 16 bits cuan- 
do lo hace tan bien? 

Javier Castellote 

Lo Mejor: 

Sin duda alguna, los gráficos y el scrdlL 

Lo Peor: 

El aspecto sonoro. 


5DC 

l.f%UT'U 


Los seis niveles de «Skeleton Krew» están localizados dentro de un gi- 
gantesco edificio, que deberá ser recorrido de arriba a abajo. 


Básicamente, el scroll es de tipo isométrico, con foses en las que se 
presenta en perspectiva frontal, como con los jefes de final de fase. 


Difícil, pero con tres continuaciones entra 
dentro de lo posible que finalicéis el juego. 


No son precisamente secretas, ni hará falta pasar 
por ellas obligalonamente, pero en ciertas habitado- i 
nes escondidas encantraréis dems muy útiles, i»* 


la intro no es una secuencia FMV, pero no hace 
hita, todo queda bien claro. 


E S una verdadera lástima que, de memento, 
Core haya deddido retirarse del mercado de 
los 1 6 hite. «Skeleton Krew» es toda una joya; gráfi- 
cos, sonidos, jugabüidad... todo es magnífico. 


Como siempre 
ocurre con 
Core, la sorpre- 
sa se adueño de 
sus cartuchos. 
Esta vez llega 
en forma de 
monstruosos y 
muy rápidos 
enemigos de fi- 
nal de nivel. 
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Password: No 


De 32 bifs a 3ó hoyos con un golpe 


Batería: Sí 


Modos de fuego: 6 


Los sek modos de juego del 
cariucho os permitirán, en- 
tre otras cosas, entrenarlos 
hoyos o practicar los golpes. 



Stamíte IPIlaio 


Lb'ád uame 


Una vez situa- 
dos en el tee, el 
juego os mos- 
trará en panta- 
lla la orografía 
del terreno, con 
susinénacio- 
nes.Seráel 
momento de 
mostrar vues- 
tra habilidad. 



PIM IS 7 IH 
RBOVE Í1RRK l 


PLfiYER. C>A;PUTTER 

8 fT t^fOlPUTT^ JLO PT 


S1rcT<^; 



N unca es farde para pro- 
tagonizar un videojue- 
go aunque para ello 
sea necesario ser un- 
gran jugador de golf, al 
fin y al cabo, de jugar 
se trata ¿o no? El cartucho que vie- 
ne a nuestras páginas os propone 
convertiros en unos ases del depor- 
te de la paciencia con vuestro pad 
como palo y la pantalla del televisor 
como escenario campestre. Con es- 
tas premisas Sega Sports ha confi- 
gurado un más que correcto juego 
deportivo con varios modos de jue- 
go y la posibilidad de competir has- 
ta ocho jugadores en un modo tor- 
neo especial. 


A los no familiarizados con el siste- 
ma de golpeado de la pelota les 
ofrece la oportunidad de practicar y 
entrenar antes de afrontar el reto de 
los 36 hoyos incluidos, todos ellos 
sacados de los mejores campos 
americanos. 

No pueden faltar la consiguiente 
gama de opciones y la posibilidad 
de realizar un breve reconocimiento 
del hoyo. Además, el juego viene 
con el aval de Fred Couples, un re- 
conocido jugador internacional 
nombrado por dos veces mejor ju- 
gador del año por la asociación 
PGA. En resumen, un juego que en- 
tusiasmará a los aficionados al golf 
y asombrará a los neófitos. 



lOOLFI 

Ihagazirei 


C - 5ET HEftDI^4G 

8RLL-PIH:^ 2YO 
8ftLL-MftRK: 3Y0 


Es posible realizar 
consultas para re- 
conocer el terreno 
y de esta forma 
observar con más 
detenimiento la 
configuración del 
boyo, en vistas a 
realizar el recorri- 
do con el menor 
número posible 
de golpes y no 
caer en trampas. 












El primer título golfista de 32X demuestra 
medianamente lo que puede hacer la con- 
sola y cumple sobradamente en jugabili- 
dad. aunque se queda corto en el aspecto 
gráfico y el musical Además, podrían ha- 
berse incluido opciones para cambiar el 
ángulo de vista para jugar, haber inserta- 
do mayor número de hoyos o mostrar 
más animaciones. Mas no por ello queda 
oscurecida la valoración global del juego, 
siendo éste una buena opción para los 
aficionados al deporte electrónico. 


Oscar del Moral 
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36 Great Holes 


Gráficos 78 

La habilidad de la máquina para la digita- 
lizadón de video es manifiesta, asi que no 
hay mucho que comentar. Pero el poten- 
cial de 32X no ha sido explotado. 


rX 84 

Melodías tipo retransmisión deportiva, 
pero no hay gran variedad. 


Moviiiliéittv 

El golfista se mueve coon una suavidad 
que roza la perfección y el desplazamien- 
to de la pelota es correcta, pero no hay 
nada más. 


Control .....86 

Los seis botones del pad cumplen perfec- 
tamente con su cometido y dan pie a 
otros tantas usos. 


Diversión 83 

Gustará a los amantes de este departe, 
pero 36 hoyos les parecerán pocos. 


Qpinion: 


Música 81 


Alta calidad para las melodías, pero no 
tiene gran cantidad de ellas. 


La tabla de puntuaciones os mostrará vuestra posición en la cla- 
sificación general y el número de golpes que habéis necesitado 
para cada uno de los hoyos. 

F red Couples apadrina un 

juego de golf que recoge 

1 8 de sus mejores hoyos^ 

además de incorporar otros 

tantos sacados de los mejores 

campos PG A mundiales. Mediante las opciones de personatización po- 

dréis crear un jugador a medida. 


Hay que huir de las trampas de arena, pues su única función es molestar al juga- 
dor e incorporar más golpes a su handicap particular, con el problema de perder 
puestos en lo clasificación general 


Nada como un buen juego de golf para ol- 
vidar la violencia y el stress de otros tipos 
de juegoa 

Javier Oastellote 

Lo Mejor: 

El primer título de golf para 32X ‘ 

Lo Peor: 

No haber explotada las posibilidades que 
la máquina le brinda 




En juego, podréis consultar tablas como la de estadísticas del ju- 
gador o de los contrarios con solo pulsar Start. 


y 




Fatal Fury Spacial • mayo 1 995 


Novedades • Mega CD 





JVC - Funcont 


Lucha 


Megas: CD-ROM 


Jugadores: 1 ó 2 


Vidas: tiempo 


Niv. de Dif. : 6 


Continuaciones: 4 


Password: No 


Ferie desatada, pero en seuipaste 




En fin, lo cierto es que uno de los juegos más ori- 
ginóles que hemos visto últimamentein fin, lo 
cierto es que uno de los juegos más originóle. 



Batería: No 



L os hermanos Bogard rea- 
lizan su primera apari- 
ción en Mega CD, en un 
momento en que parece 
que la lucha está de 
moda para el soporte 
compacto de Sega: «Samurai Sho- 
down» y «Eternal Champions CD» 
son algunos de los clásicos de la 
lucha que veremos próximamente 
en CD. Pero no deberíamos ol- 
vidar «Brutal» o un posible 
«Rise of the Robots» que sue- 
na continuamente por los 
mentideros internacionales. 

Misteriosamente, la 1 ó 
bits de Sega no ha gozado 
nunca de la edición especial 
de «Fatal Fury» que ahora se 
abre camino en CD; dicen las ma- 
las lenguas que por lo visto JVC se 
vió obligada a realizar juegos para 
Mega CD cuando pidió la licencia 
para fabricar su Saturn y ello corto el 
camino de la correspondiente versión 
para la 1 6 bits. También se comenta 
que el reciente anuncio por parte de 
Hitachi de su entrada en el negocio 
de la venta de Saturn propias parece 
no haber sentado bien a JVC, en fin, 
como nunca conoceremos la verdad, 
centrémonos en el juego, que al fin y 
al cabo es lo que realmente interesa. 
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Luchadores: 16 


Para empezar, los aficionados a 
la serie disfrutarán con la inclusión de 
1 ó luchadores -uno más que en la in- 
creíble versión original de Neo Geo- 
y la posibilidad de pegarse directa- 
mente con los jefes, amén del cambio 
de algunos escenarios y la llegada 
de nuevos fondos para los personajes 
que ahora se incorporan. Como tam- 
bién va siendo habitual no se ha de- 
saprovechado la ocasión para hacer 
uso de las ventajas que el soporte 
ofrece, encontrándonos con audio de 
calidad digital basado en CD. 

Además, «Fatal Fury Special CD» 
presenta un particular escenario para 
el desarrollo de la acción, más que 
nada porque los luchadores pueden 
pelear en dos planos diferentes de la 
pantalla, siendo posible desplazar al 
luchador hacia atrás o hacia delante, 
ofreciendo la opción de atacar por 
los lados. Con la gran cantidad de 
golpes especiales que cada uno de 
los 1 ó luchadores puede relalizar y 
la acción y diferencia que éstos ofre- 
cen en cuanto a jugabilidad se refie- 
re, el compacto ofrece mucho juego 
en términos de duración y adicción, 
sin olvidarnos de la opción para dos 
jugadores o el modo "Time Attack", 
que en tres minutos exige derrotar la 
mayor cantidad posible de enmigos. 
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¡ncontránilose algunos pequeños detalles 
'ógico, incorporar nuevos fondos para los 


L OS seguidores habi- 
tuales de SNK es- 
tán de suerte. «Fatal Fury 
Special» es exactamente 
igual a la recreativa e in- 
cluye los modos de jue- 
go presentes en ésta: 
"Versus" y 'Time Attack". 


El mayor elenco de 
luchadores nunca an- 
tes visto en una pan- 


sólo superado por los 
24 que tendrá «Eter- 
nal Champions». 


pümwQRsr 


mm 


Fatal Fiiry SpaiM 


urátic^;id „8! 

Algunas de las luchadares muestran un 
tamaña descamunaL Las escenarias ga- 
zan de gran detalle. 


r Audio de CD para enviar al jugador al 
destina carrespandiente a cada uno de las 
luchadores. Cumple correctamente. 


Como en la recreativa, 


Los dos planos de movimiento le dan 
cierta gracia al asunta. - ^ , : - 

; Co irfffl T .,^.89 

l Los golpes é^eciales son fáciles de rela- 
lizar y los luchadares responde n coCT ec- 
tamentealpad. 

^ PHi S aión .. i«ip 2 

^ Con 1 6 luchadares será difícü ábunirse 

' ' tenienS^ en cuenta además gue^e puede 
seleccionar entre diez rivales o un segun- 
do jugador humw 


No^ está liada mal la ‘^^rersión realizada 
par JVC y JUNCpíí de la recreativa más 
brillante y cantundenteíBe SNK. Dos mo- 
das de juego y 1 6 luj^^res^^ 
un|" gran reto. En cuanta a prqgram^ón^ 
JVÍ^ tiene un éxito en sus manosí^randes 
lucidores; ibuenira Eií^S^^nen, 





¿Es obligatoria llenar este e^ácip?. 


el primer juego de lucha para CD que va- 
mos a ver aqui^ asi que para empezar es 
un bocado muy jugoso. 


Oscar del Moral 


Como amante de los ieuijpstde lucha des- 
cubre ciertas vi ^des ien este CDo que se- 
rán rápi^umafteaesñibiertas por los adic- 
tos^ género; en^ndbma todo él mundo. 

Gallega 

Un gran juego ÍD. 

Los 16 luchadores y su gran tamáno. 









Waríack •mayo 1995 


Novedades • Mega Drive 
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Brujos 


o mí, ipoparruthas! 


Acclaim 


Arcade 


Megas: 16 


Jugadores: 1 


Vidas: 3 


Niv. de Dif. : 0 


Continuaciones: 0 


Password: Sí 


E l alineamiento del sol y la 
luna va a producir esta vez 
algo menos bonito que un 
eclipse. Una vez cada 
1 000 años esta conjunción 
astral provoca la llegada a 
la tierra de Warlock, el hijo del 
Malvado, con la intención de apo- 
derarse de las 6 runas. Si lo consi- 
gue, el misterio de la creación le 
será revelado con su inmenso po- 
der. Las tinieblas amenazan a la hu- 
manidad y la única forma de evitar- 
lo es que alguien localice y recoja 
las runas antes que Warlock. El ele- 
gido ha sido un joven guerrero de 
nuestros dias que ha heredado de 
sus antepasados druidas los conoci- 
mientos arcanos necesarios como 
para iniciar una mi- 
sión tan compli- 
cada. Las difi- 
cultades 


comienzan pronto 
para este valeroso hé- 
roe, Las piedras má- 
gicas están repartidas en 
seis lugares distintos y en épo- 
cas diferentes, lo que nos da un 
total de siete niveles llenos de 
subniveles, trampas, resortes, plata- 
formas móviles e inmundos seres 
surgidos de lo más profundo del in- 
fierno. Los limitados recursos de 
nuestro protagonista (un poderoso 
rayo de energía y una esfera flotan- 


te) ten- 
drán que ser su- 
ficientes para pa- 
sar todos estos 
obstáculos porque 
el enfrentamiento fi- 
nal con Warlock será 
a vida o muerte. Como consue- 
lo, siempre se pueden recoger nue- 
vos hechizos y restauradores de 
energía por el camino. Parece que 
le van a hacer mucha más falta de 
lo que vosotros pensáis. 


Esta imagen no es de Spiderman, pero ¿a que Hay que ir con pies de plomo. Nuestro rival 

lo parece con tantas arañas?. aprovechará cualquier oportunidad. 


Batería: No 


citls )s m mosc, 
i oeapeRAce \\m, f ino 


cfie scones AI1D DescROü i 
^ Clie.U)ARlpC<< OR Allí I 

’ Wiilil Be losCv... i 






Unos escenarios 
tétricos y en oca- 
siones macabros 
os recordarán que 
«Warloámesuna 
aventura que se 
desarrolla en un 
mundo dominado 


Los amplios cono- 
cimientos mágicos 
del protagonista 
serán vuestra úni- 
ca ayuda durante 
todo el viaje. 
Aprended sus 
efectos y no ten- 
dréis nada que te- 
mer de las fuenas 
malignas. 
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L ocalizado en un 
tiempo en que po- 
seer conocimientos de 
magia era básicO/ «War- 
lock» necesitará de vues- 
tra colaboración para re- 
cuperar las runas. 


S 


fiff^0ffccrs 


Las principales ar- 
mas de nuestro mo- 
derno druida se ba- 


san en su conoci- 
miento de los artes 
mágicas. Saber uti- 
lizarlas pociones re- 
generativas y los he- 
chizos que reco- 
jamos por el camino 
se hace imprescin- 
dible. Por otro por- 
te, el objetivo princi- 
pal del juego es 
localizar y obtener 
las 6 piedras-runos. 
Aquí podéis ver al- 
guno pero el resto 
tendréis que conse- 
guirlos vosotros mis- 
mos. ¡Paciencia! 



initiniüíbG en ei cuoii ae vvariocK re- 
quiere una atención extrema. Las 
trampas se ocultan tras cada esquina. 


Extraños seres intentarán evitar que cumpla- 
mos nuestra misión. No hay que rendirse. 


La animación del 
protagonista es 
excelente, como 
corresponde a una 
imagen digitaliza- 
da. Más de uno 
encontrará simili- 
tudes gráficas con 
animaciones de 
juegos como 
«Flasbback» . 
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Gráficos; ......87 

Realizados a partir de imágenes digitali- 
zadas. Resultan especialmente llamativas 
las animadones de los personajes.. 

Música 85 

Tétrica y barroca Las melodías justas 
para ambientar esta aventura 

rx .88 

Desde el canto de los pájaros hasta los re- 
lámpagoS; todos los efectos están realiza- 
dos con mucho aderto. 



Las animadones de los personajes son 
dignas de ser observadas con deteni- 
miento por lo corredo de su realizadóiL 


Cúhírol 83 

La excesiva sensibilidad del person^e a 
los movimientos del pad crea algunos 
problemas en los saltos. En el resto de ac- 
dones el control es perfedo. 

Diverfi^jr \ ^ ...... 8 5 

A pesar de que la dificultad de algunas fa- 
ses es elevada^ la opdón de password 
asegura muchas horas de diversióiL 

Opinión: 

Warlock podría haberse convertido en un 
beafem up más a no ser porque la distii- 
budon de puzzles por las fases y la au- 
sencia de puntos han reforzado el compo- 
nente aventura Gráficamente no tiene 
desperdido aunque los decorados de las 
fases se repiten en demasía. En cuanto a 
la diversión, ese componente de aventura 
que comentaba antes hace que te engan- 
che sin saber muy bien porque. 

Roberloibrente 

■ ;í.': 

Mágico y diovertído, pero le falta un algo 
para destacar espedacularmente. 

José Antonio Gallego 

Lo Méjlil^ 

Las animadones del protagonista. 

Los líos de palancas que hay que hacer. 

Lo Peor: 


La dificultad de algunas fases 
Algunos saltos se hacen complicados. 





















\ Gráficos 82 

k Fondas poco variadas. El protagonista 
r ha salido poco favorecida. 

Música 75 

Melodías mediocres y bastante repeti- 
^ tivas. 

\ rX 78 

k Mejores que las melodías pero sin lle- 
^ gar a ser importantes. 

> Movimiento ...76 

f Bueno en los fondos y pobre en el pro- 
^ tagonista 

t Control 73 

^ Demasiada pobre y complejo. 

> Diversión 77 

r Recomendable para fanáticos de la 
w Marvel. 

\ Opinión: 

r Mediocre retomo de Spiderman a la 
f MD. El control pesada y la monótona 
W música dan al traste con un interesante 
f proyecto. 

Roberto Lorente 

> 
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Acclaim • Plataformas • 


£a iuga €ole€tiva 


Aquí podéis ver a dos viejos conocidos que se 
vuelven a encontrar después de mucho tiempo. 


ahora están dispuestos a arreglar 
cuentas conmigo. Por si aún no lo 
sabéis, mi nombre es Spiderman y 
los chicos de Acclaim me han pues- 
to en un compromiso al hacerme 
protagonizar una aventura como 
ésta. Capturar malos no se me da 
mal pero debo reconocer que todos 
estos malos son muchos malos. Voy 
a tener que pedir ayuda a los mu- 
chachos de "Los cuatro fantásticos". 
Bueno, simpre que pueda encontrar 
el ítem que me lo permita y eso no 
parece ser fáci. A fin de cuentas los 
6 niveles que componen esta aven- 
tura están llenos de escondrijos, sa- 
las ocultas y trampas. Pero en fin, 
para algo he engrasado mi lanza- 
dor de telas de araña y he cogido 
unas cuantas bombas de mano, se- 
guro que la caza será dura. 


Este juego es 
sospechosa- 
mente pareci- 
do a Wolveri- 
ne. Menos 
mal que los 
personajes son 
diferentes. 


La colección de villanos con los que nos cruza- 
remos daría para llenar muchas páginas. 


N o somos nadie. Toda 
la vida consagrado a 
luchar contra el mal 
metiendo entre rejas a 
los supervillanos, para 
que ahora se escapen 
todos a la vez. Y lo peor es que la 
estancia en la cárcel no les ha ense- 
ñado modales... Siguen siendo 
igual de malos que antes, solo que 






Taughman Caniest • mayo 1335 





Gráficos 81 

Buenos pero sin llegar a provechar los 
32 megas del programa 

Música 71 

Monótona, aburrida y sin acompañar a 
la acción. 


k Pésimas digitalizaciones de los gritos 
r del público y pocos efectos destacables. 

> Movimiento ...69 

^ La lentitud en el desplazamiento de los 
^ luchadores es un mal crónico. 

r Control 71 

^ Complicado y poco obediente al pad. 

Diversión 70 

Únicamente para seguidores de este 
deporte. 

Opinión: 

Estamos ante un buen ejemplo de que 
el número de megas y la calidad no 
van siempre de la mano. No es un mal 
juego pero está muy lejos de ser una 
joya de la programación. 

Roberto Lorente 


Deportiva • Megas: 32 • Jug.: 1-2 • Vidas: - • Niv. de Dif. : - • Cont.: Password • Luchad.: 24 


Electronic Arts 


No será una escena que veáis mucho, pero por si acaso 
se produce más vale que vayáis preparados. Tirar la to- 
alla no siempre es malo. 


Un tiuro más bien blando 


La mala res- 
puesta de 
nuestro boxea- 
dor al pad hace 
que sea compli- 
cado realizar el 
golpe deseado 
en el momento 
¡uesto.Aundsí, 
todos los con- 
trincantes son 
fácilmente de- 
rrotables. 


T oughman 
Contest no os 
un juego malo, pero 
tampoco es para ti- 
rar cohetes. 


un boxeador a la medida y se ha 
dotado a cada personaje de hasta 
1 4 golpes diferentes para que los 
muestre en los rings de 5 escenarios 


repartidos por todo el planeta. Rea- 
lizar torneos, pedir ayuda al entre- 
nador o tirar la toalla también son 
situaciones recogidas en este juego. 


E l deporte de las 1 2 cuerdas 
sigue ganado adeptos en- 
tre los usuarios de conso- 
las. EA, consciente de ello, 
ha decidido darles justa- 
mente lo que andaban de- 
seando: un simulador de boxeo que 
contiene todos los "encantos" de 
este deporte. Como base argumen- 
tal los programadores del juego 
han cogido una competición de 
tipo populista que ha servido para 
lanzar a la fama a algún que otro 
profesional. Hecho esto, han adere- 
zado el cartucho con 24 luchadores 
predefinidos que abarcan los más 
florido del panorama mundial. 

Por si todo esto no fuera bastante, 
se ha incluido una opción a crear 
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Los pitufas • mayo 1995 






Ib Bits • Game Gear 




una interesante op- 
ción de password. 

Esto ayuda también a 
facilitar su resolución 
final. 


L OS simpáticos seres azu- 
les ponen de manifiesto 
su apuesta por la calidad: la ver- 
sión de Game Gear es excelente. 


Infogrames • Plataiormas * Megas: 4 * Jugadores: 1 * Vidas: 3 * Niv. de Dif. : 3 * Cent.: Passwerd * Fases: 7 


Pequeñftos pero matones 


La originalidad es una de las mejores bazas 
de I juego junto con unos buenos grábeos . 


El buen tamaño del 
sprite protagonista 
provoca que en oca- 
siones la acción se 
ralentice un poco. A 
pesar de este incon- 
veniente, el juego es 
muy recomendable 


B it Managers, nuestro úni- 
co representante nacional 
en el universo de la pro- 
gramación para conso- 
las, lo tiene claro. Hacer 
juegos para consolas por- 
tátiles no tiene que llevar aparejada 
una disminución en la calidad. 
Como muestra bien vale un botón, 
y como botón nada mejor que un 
pitufo que para eso son seres pe- 
queñitos. Todo aquel de vosotros 
que se plante frente a la pantalla de 
su Game Gear con el cartucho de 
«Los Pitufos» insertado, va a sentir 


en sus propias carnes toda la diver- 
sión que una máquina tan pequeña 
puede ofrecer. (No en vano esta 
versión portátil es exactamente 
igual que la de Master System, lo 
que ya es una garantía). A primera 
vista, lo más llamativo de este juego 
es el buen tamaño del sprite prota- 
gonista, que resalta entre unos esce- 
narios austeros pero cumplidores. 

La mecánica de juego, a pesar de 
ser fundamentalmente plataformera, 
evita caer en la rutina, alternando 
fases de desarrollo horizontal con 
otras verticales o que introducen 


nuevos elementos como vagonetas, 
trineos, cigüeñas, etc. Todo vale 
con tal de entretener a un público 
que cada díia exige más a su con- 
sola y que ya no se conforma con 
cualquier cosa. Adquirir «Los Pitu- 
fos» es ir sobre seguro. 


Gráficos 84 

Ligeramente mejores que la versión 
M5 gracias al tamaña del protagonista. 

Música 80 

El sonido metálica de algunas melodías 
no perjudica al buen tono general 

rx 79 

Infrautílizadón de los recursos de la 
GG. Los ruiditos de siempre. 

Movimiento ...81 

El tamaña del protagonista provoca al- 
gunas ralentizadones y parpadeas. 

Control 78 

Tan complejo o más que en la versión 
de Master System 

Diversión 88 

Variado, completa, divertida y además 
realizado por españoles... 

Opinión: 

Estupendo juego de plataformas que in- 
duye todo tipo de recursos para evitar 
que el aburrimienta se pose sobre 
vuestra consola Imprescindible. 

Roberto Lorente 


8G% 
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Super Calumns • mayo 1995 





Sega • Arcade • Megas: 2 • Jugadores: 1 ó 2 • Vidas: 3 • Niv. de Dif. : 3 • Continuaciones: 0 • Modos de juego: 3 


E l cartucho más 
vendido de G.G. ya 
tiene segunda parte: 
«Super Colunins» viene 
dispuesto a arrasar. 


Geometría en ateién 


OS juegos de tipo puzzle nunca 
pasan de moda, no hay más 
que fijarse en el éxito de cartu- 
chos como «Doctor Robotnik» 
o la misma serie «Columns» 
para darse cuenta de tal he- 
cho. Es más, muchos de ellos, nada 
más llegar se aúpan hasta los primeros 
puestos de las clasificaciones de los 
más vendidos. Pero repetir la misma 
fórmula una y otra vez acaba hastian- 
do al consumidor, lo que obliga a re- 
plantearse el sistema de juego, enton- 
ces es cuando surgen cartuchos como 
«Super Columns». Básicamente consta 
de tras modos: Endiess (sinfín), Story 
(historia) y Flash (un especial modo 
que obliga a sortear los obstáculos de 
la pantalla y pasar nivel tras nivel). El 
primer modo es el de siempre, se trata 
de hacer líneas y más líneas para con- 
seguir la máxima puntuación posible. 

En el modo historia será necesario ir 
ganando sucesivos "combates colum- 
neros" para poder liberar al pueblo de 
la presión del malo de turno. Cada 
uno de los tres tipos de juego tiene sus 
más y sus menos, aunque quizá podrí- 
amos decir que en general todos son 
algo dificilillos, pero ésto nunca es un 
problema en este género de cartuchos. 


► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 

► 
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► 

► 

► 
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Gráficos 85 

Poco se puede esperar de un género 
que no necesita unos buenos grábeos. 

Música 86 

Tonadillas de 8 bits que no se hacen 
repetitivas. 

rx 88 

Pocos sonidos para un juego en el que 
los efectos los pone uno. 

Movimiento ...94 

Rápido, fluido, brillante. Cierto es que 
mover tres objetos no es complicado... 

Control 95 

Las fichas giran estupendamente. Ton- 
terías aparte, cumple sobradamente. 

Diversión 92 

Con el cable Gear to Gear es un verda- 
dero derroche de jugabilidad. 

Opinión: 

Jugar uno es total -lástima que la pan- 
talla sea tan pequeña-, pero dos ya es 
el summun de la diversióa No debería 
faltar en ninguna Game Gear. 

Por Oscar del Moral 





rmm. 






Nuevos ítems 


pasan a en- 
grosar la lista 
de añadidos, 
entre los que 
se encuentran 
estos útiles es- 
feras flame- 
antes. 



La introducción del modo historia os pondrá 
en antecedentes de lo que ocurrirá con los 
habitantes del pueblo. 



En el modo 
historia será 
necesario ven- 
cer, a doble 
columna, a to- 
dos los perso- 
najes que nos 
presenten ba- 
talla. 
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TTib Lawnmawer man • mayo 1995 GEneratians Last • mayo 1995 


Novedades • Mega Drive 






En cada nivel hay al menos un recargador de 
energía que repondrá a nuestro cuerpo todo 
el esplendor del principio. 


Time Warner • Plataformas • Megas: 8 • Jugadores: 1 • Vidas: 3 • Niv. de Di!. : 3 • Cont.: Password • Fases: 6 


Generatíoiis Lost 

Perdiendo el rontrol 


La pistola E-RAD no sirve únicamente para 
eliminar enemigos. Su potencia es tal que in- 
cluso nos puede servir para trepar. 


U nas palabras alrededor de 
una hoguera son el detonan- 
te que pone a Monobe tras 
la pista de algo importante. 

El es el último representante de una 
dinatía y su futuro depende de un 
viaje a lo desconocido. Atravesan- 
do 6 misteriosos niveles, Monobe 
debe de juntar todas las pistas que 
pueda para entender el motivo de 
la desaparición de su estirpe. Arma- 
do únicamente con una pistola E- 


RAD y protegido por un traje de ex- 
traños poderes, tendrá que enfren- 
tarse a peligrosos enemigos, com- 
plicados problemas de estrategia y 
endiablados rompeca- 
bezas. No va a 
ser fácil cierta- 
mente, pero el 
premio merece 
la pena. 


ir-' ■ 

-toar «fin 

uonfitlt EniXWBcyiv 
■ tnHTa.-i»E3CKvea' • 

. TWMSEriBmtj» .cir j9tw»» eii-re 

mm. 1 

lio ooran mwn ■ 

Gráficos .. 

78 

Música .... 

.......78 

FX 

.......79 

Movimiento ...76 

Control ... 

77 

Diversión 

77 


Opinión: 

De concepción similar a «Fiashfaaclo), 
este cartucho se encuentra en franca 
desventaja gráficamente. Tiene cosas 
interesantes, pero no demasiadas. 

Roberto Lorente 


77% 



Time Warner • Plataformas • Megas: 8 • Jugadores: 1 o 2 • Vidas: 3 • Niv. de Dif. : 3 • Cont.: 3 • Fases: N/D 


The Lawmmower Man 



VSI 


Carh/€h 


mj^ asado en la película del mis- 
mo nombre, este cartucho es 
casi tan extraño como aque- 
lia. Fases de típico arcade 
(con un protagonista demasiado 
pequeño y cabezota a la hora de 
responder al pad), se entremez- 
clan con otras de perspectiva sub- 
jetiva de realización austera (casi 
diríamos espartana) y colorido es- 
caso. Como experimento de concep- 
tos no está mal, pero para jugar... so- 
bre eso ya hay más dudas. 


Algunas fases ponen a prueba nuestra punte- 
ría. En la imagen podéis ver una de estas ra- 
ras ocasiones. 


Las fases de arcade cuentan con un protago- 
nista demasiado pequeño y que responde con 
desgana al pad 
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Gráficos 

...72 
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rx 

...71 

Movimiento 

...70 

Control ...... 

...70 

Diversión .. 

...65 


Opinión: 


Demasiado raro como para enganchar 
y demasiado "pobre"' gráficamente 
como para agradar. Para amantes de lo 
extraño. 

Rafaerto Lorente 


66% 










Mim Novedades 



MEGA DRIVE 

Time Warner • Deportivo 
Megas: 8 • Jugadores: 1 
Vidas: 1 • Niv. de Dif. : 4 
Continua.: Passw. • Circuitos: 15 

Kawasaki 

Superbikes 



El juego incluye varios modos de competición, 
amén de una opción para dos jugadores. 



D omark vuelve a las andadas 
con una nueva competición 
deportiva, en este caso las 
motos. Estamos ante una re- 
petición del mismo sistema de juego 
utilizado en «F-1 GP», lo que resta 
interés a un cartucho que, de haber 
sido programado utilizando nuevas 
técnicas, probablemente hubiera 
gozado de alicientes. Tal y como 
está concebido, queda para los 
amantes del género motociclista. 



Total: 61% 



MEGA ORIVE 

Sega • Plataíarmas 
Megas: 4 • Jugadores: 1 
Vidas: 3 • Niv. de Dif. : 3 
Continua.: 2 • Fases: 7 

Dalfy Duck 

in Hollywood 


A nteriormente visto en los 
8 bits, Daffy ha crecido 
y llega ahora a Mega 
Drive. Prácticamente 
igual a las versiones anteriores, 
hay que reconocer que el juego 
tiene sus gracia, aparte de que 
es la primera aparición de Daffy 
en 1 ó bits. Con gráficos norma- 
litos y sonidos más bien senci- 
llos, gustará a todos por igual, 
pero sobre todo a los peques. 



La presencia de los personajes Warner es 
una constante en este cartucho. 



Iblal: 66% 





pall 


Eliminar a "rosquillazos" a los ladrones será 
una de nuestras misiones. 

C uatro juegos con grandes si- 
militudes con los "Handheid 
Gomes" de cuarzo líquido, 
es lo que nos ofrece este jue- 
go de la factoría Disney. Gráfica- 
mente desigual y con una jugabili- 
dad muy ajustada, «Bonkers» es 
una opción recomendable especial- 
mente para los más pequeños de la 
casa o para los menos exigentes. 


Riso of the 
Robots 


MEGA DRIVE 

Sega • Acción 
Megas: 8 • Jugadores: 1 
Vidas: 3 • Niv. de Dif. : 3 
Cont.: Password • Juegos: 4 


Las similitudes grófícas con la versión de 
16 bits son sorprendentes. 


Total: 58% 


GAME GEAR 

Mirage • Plataformas 
Megas: 4 • Jugadores: 1 
Vidas: 3 • Niv. de Dif. : 3 
Continua.: 2 • Fases: 7 


La versión portátil sorprende inicialmente 
por su calidad gráfica, pero luego.... 


U na verdadera lástima 
que el juego de lucha 
más esperado del año 
haya quedado como 
una franca decepción en todas 
sus versiones. Gome Gear ado- 
lece de los mismos defectos que 
la versión de 1 6 bits, agravados 
aún más por la falta de algunos 
luchadores, amén de que éstos 
no se desplazan por el escena- 
rio, ¡reptan!. 
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Sega • Plataformas • Megas: 4 • Jugadores: 1 • Vidas: 3 • Niv. de Dif. : 3 • Continuaciones: 2 • Fases: 6 


¿Alguien cfí/o gueso? 


Gráficos 82 

Muy limitados de color pero en lineas 
generales bastante buenos. 


Música 


Del montón. Probablemente no sor- 
prenderán a nadie al oirlas. 


Escasitos y no demasiado buenos. 

Movimiento ...86 

Los fondos responden muy bien. Quizá 
sea por la simpleza de lineas. 

Control 80 

No es nada complicado manejar las 
evoluciones de Speedy. 

Diversión 81 

Divertido y sin grandes aspiraciones. 
Simplemente bueno. 


E l ratón más rápido de todo 
Méjico ya está pidiendo 
paso en nuestra Master 
System. El "travieso" gato 
Silvestre es el culpable de 
esta visita. De todas formas 
no sé que esperaba este minino 
después de secuestrar a la novia de 
Speedy... En fin, la cuestión es que 
esta versión en miniatura de Pancho 
Villa va a hacer lo que sea para re- 
cuperar a su amada, aunque para 
ello tenga que atravesar todo el 
país. Como véis moral no le falta. 

¡Y recursos tampoco!. Utiliza su 
sombrero como arma arrojadiza 


con una precisión quirúrgica. Los 
escorpiones, arañas, buitres y plan- 
tas carnívoras del desierto ya le co- 
nocen y se están preparando para 
lo peor. El que todavía no se preo- 
cupa mucho es Silvestre. El confia- 
do gato piensa que ó fases son dis- 
tancia más que suficiente entre él y 
Speedy. ¡Pobre infeliz!. Debería de 
ir enterándose de que !as p!atafor- 
mas son el terreno en que mejor se 
mueve este ratón y ue ir dejando 
atados y escondidos a los vecinos 
del señor Gonzalos por el camino 
no le va a retrasar ni un minuto. Se 
dice que el amor mueve montañas. 


La plaga de héroes de la Warner no es- 
taría completa sin la presencia de «Spe- 
edy Gonzales». Un juego recomendable 
para los usuarios de Master. 

Roberto Lorente 


Sigiloso como el viento Silvestre se acerca a 
su desprevenida presa. 


Cualquier agujero 
del terreno puede 
contener a uno 
de los vecinos de 
Speedy. Silvestre 
piensa que de 
esta forma retra- 
sará lo inevitable. 


A pesar de la corta paleta de colores de Mas- 
ter, Sega ha conseguido que este cartucho 
sea muy interesante. 


Un buitre hambriento mira de reojo a lo que parece ser un^ 
almuerzo apetitoso. ¡Pobre animal!. No sabe lo que dice. 


8 Bits • Master System 









¿Los tienes todos? 



completa ya tu 

colección 




Si te falta algún ejemplar de TODOSEGA, 
aún estás a tiempo de completar la 
colección de tu revista favorita. 

Pero no dejes pasar el tiempo... 
ípodrian agotarse para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta las seis y media 
de la tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. 


HOBBY PRESS 















E sta sección va a 
cambiar radical- 
mente, por ello 
requerimos vues- 
tra colaboración. 
¿Recordáis que llevamos un 
par de meses pidiendo vues- 
tras opiniones sobre los jue- 
gos para confeccionar una 
nueva lista? Esta es vuestra 
ocasión para que os hagáis 
oir. Enviad vuestros favoritos 
a la dirección de siempre y 
atentos a su publicación. 
Pocas novedades tenemos 
este mes que comentar aun- 
que sólo por «Theme Park» 
merece la pena confeccionar 
esta lista. Es un cartucho que 
gustará por igual a todo el 
mundo. Dentro de la igualdad 
y en un plano inferior se sitú- 
an títulos como «Skeleton 
Krew» o «Warlock». 

Por suerte para las 8 bits, es- 
te mes hay cartuchos para 
ellas, y sabemos de buena 
tinta que «Los Pitufos» o 
«Speddy Gonzalos» os van a 
gustar mucho. Además, cada 
vez falta menos para verano. 


MiCROMACHINES 


DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD 


MORTAL KOMBAT 


JUNOLE BOOK 


Los números que aparecen la 
barra amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese juego 
durante el mes anterior. 

■r Repite posición 
n Nueva entrada 


Mega CD 

(i --- 

-1 i 2 

i 

JURASSIC PARK CD | 

i 

2 3 

SHINING FORCE 

3 -1 

i 

REBEL ASSAULT 

4 3 1 

SNATCHER 

S I 

MICKEY MANIA 

6 4il 

FIFA SOCCER CD 

T' r 

STAR BLADE 

8 n 

FATAL FURY SPECIAL 

3 3 

SOULSTAR 

-lO 3 

BATTLECORPS 

Master System 

ir — — 1 



STORY OF THOR 


EARTHWORM JIN 


SOLEIL 


THEME PARK 


LION KING 


FIFA SOCCER 95 


MICKEY MANIA 


ASTERIX 


SKELETON KREW 


RISTAR 



Esta es la lista de los juegos más vendidos por la cadena 
Centro Malí en todos sus centros este mes. 


1 1 Story of Thor 
2| FIFA Soccer '35 
3) Soleil 


1 1 Mortal Kombat II 

2) Sonic Chaos 

3} Asterix and the Secret Misión 


1 1 El Rey León 

2} Fita Internacional Soccer 

3) Fatal Fury 


PETE SAMPRAS TENIS 


FIFA SOCCER 


LION KING 


FATAL FURY SPECIAL 


MORTAL KOMBAT 


LEGEND OF ILLUSION 


MICROMACHlNES 


r» SUPER COLUMNS 


LOS PITUFOS 


t ) Snatcher 

2) Mikey Mania 

3) Jurassic Park CD 


MD 32X 


1 ) Doom 

2) Virtua Racing Deluxe 
3} Metal Mead 

Por gentileza de Centro Mail, sorteamos varios cartuchos de 
nuestras listas. Envíanos este cupón con tus datos a la 
siguiente dirección; Hobby Press. TodoSega 


C/Ciruelos n® 4, 28700 San Sebastian de los 


Reyes, Madrid. Indicando en el sobre LOS 


TRES DE MAIL y la consola que tienes. 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Teléfono C.P. 

Ciudad Provincia 

Consola 









AGOTADO 


Reloj digital "Jason' 
con 2 imágenes, 
(pila incluida) 


Reloj despertador 


Reloj despertador parlante. 
Al conectarse el despertador se oye: 
Helmets on! It's tíme to Rock & Ríde! 


Reloj de pulsera 
(pila incluida) 










miSSu 













Reloj despertador. 
Baby Simba se 
ilumina según se 
apaga la luz. 
Funciona con pilas 
o enchufe a la red. 


ipi despertador. 


(pila incluida) 


OUñRT2 




li 


m:& 1 

^;lj 







Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a H0D3Y F05T, 5.L. d De los Ciruelos 4. 2&700 33. de los Reyes, Madrid. 


(Por favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). 

Marca con una cruz (X) el modelo o modelos cj^ue deseas recibir por correo: 


□ Reloj Despertador Power Rangers..... F.V.F. 3.400 PTA5 

□ Reloj de Fared Power Rangers PViP 2.500 PÍAS 

□ Reloj de Fared Moto Ratón F.V.F. 2.500 PTAS 

□ Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón ....PVíP 4.500 PTAS 

TOTAL PESETAS DE TU PEDIDOi 


□ Reloj Despertador Parlante Moto Ratón ...'..F.V.F. 5.900 PTAS 

□ Reloj Despertador Saby Simba con luz F.V.F 5.900 PTAS 

□ Reloj de Pulsera Digital 5aby Simba... F.V.F. 2.100 PTAS 

□ Reloj Despertador Lion Ring F.V.F. 3.400 PTAS 

□ Reloj de Fared Lion Ring PV1P 2.500 PTAS 


+ 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 


NOMBRE ..., APELLIDOS 

DOMICILIO LOCALIDAD PROVINCIA 

CODIGO POSTAL (IMPRESCINDIBLE) TELÉFONO 

Forma de Pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. □ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n° 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n° 

Fecha de caducidad de ia tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) 


Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,50 y de 16 a 16,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 

Fecha y firma: 







El diario de un guerrero (2 ) 


Si no recuerdo mol, el mes posodo te conté lo de mi charlo con la liebre y la adquisición de la fantástica 
facultad de saltar. Gracias al salto conseguí viajar hasta la Playa de Anémona, ganarme la amistad de un curioso pueblo 

de animales y contar con la fidelidad incondicional de un pingüino... 


Por Sooía Herrmz 


Día 6 


Playa Anémona: El pueblo de anínialeo 


C omo no estaba preparado para en- 
trar en Margarita, decidí investigar 
Playa Anémona. A primera vista no 
había nada más que arena, can- 
grejos ermitaños y estrellas de mar 
malhumaradas. Me di cuenta de que 
bajo la arena podían esconderse monedas y 
manzanas y que eliminar a los enemigos no era 
muy difícil, bastaba con lanzar la espada. 
Pronto quedó claro que avanzar por la playa 
no me llevaría a ningún sitio, así que ascendí a 
la zona pedregosa de la derecha donde, con 
la espada y saltando, activé una serie de inte- 
rruptores que me iban abriendo camino. Así lle- 
gué hasta una aldea habitada por animales. 
Visité la primera casa de la derecha y allí To- 
más se ofreció para alquilarme un gato que me 


salvaría la vida una vez, y luego volvería con 
su amo. No me pareció mal negocio, así que 
le paqué los 50 malines que pedía e investigué 
el resto del pueblo. Hablando con los habitan- 
tes descubrí que había un monstruo al norte de 
la aldea que tenía preso a algún animal. Cuan- 
do intenté salir, una enorme roca me cortaba 
el paso y era imposible de atravesar, ¿me po- 
dría ayudar el papá de los elefantes? Lo malo 
era entrar en la casa de este enorme animal. La 
puerta era automática, pero yo no pesaba lo 
suficinte como para activarla. La solución resultó 
ser tan sencilla como saltar sobre el felpudo. 
Gracias a la ayuda del elefante aprendí a le- 
vantar objetos y a lanzarlos lejos si así lo de- 
seaba. Parecía que ya estaba en condiciones 
de iniciar el rescate y la caza del monstruo. 
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Los juegos de Ú(pC 


Día 7 


Lofj acantíladoé de Anémona y un nuevo amigo 



C on el truco que me enseñó el ele- 
fante me abrí camino hasta el in- 
terior de los acantilados de Ané- 
mona. Mi intención era enfrentarme 
al monstruo que aterrorizaba a los 
habitantes de la aldea; pero pri- 
mero había que encontrarlo. Hice un mapa 
de la zona, sin embargo, lo más importan- 
te para llegar al final era aprender a apro- 
vechar y evitar las ráfagas de viento que po- 
dían arrojarme al océano. Cuando llegué al 
monstruo descubrí que era un enorme pulpo 

Nuestro Arca dcNoé 
particular tfípuc 
aumentando con nueras 
adquisiciones 


que se aprovechaba de un pobre pingüino 
para congelar a sus enemigos. No fue difí- 
cil eliminarle, bastó con golpearle con la 
espada y mantenerme lejos de sus proyecti- 
les y sus brazos. Con el pulpo fuera de jue- 
go, el pingüino se unió a mi creciente grupo 
e iniciamos el camino hacia Margarita. 



Ho me fue difícil deshacerme del pulpo. No necesité muchos 
espadazos para que desistierá, pero cuando estaba casi muerto 
inició un feroz contrataque. Fundamentalmente me dediqué a 
esquivar las bolas de hielo de Pingüi y los brazos del monstruo. 
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¿Cuál es el mejor juego de rol? 

Alfonso D. Pueblos. 

Andorra la Vello. (Andorra). 

P. ¡Hola!. Soy Alfonso, alias 
"chache" de Andorra y quisiera 
haceros unas preguntas: - ¿Cuáles 
son los mejores juegos de rol de la 
historia actual? ¿Y el mejor?. 

- ¿Para jugar al «Phantasy Star 
IV» debo conocer las anteriores 
entregas? 

- ¿Cuál es mejor: «Shining Forcé 
II» o «Soleil»? 

- ¿Sabes si harán juegos de rol 
que mezclen el rol puro con 
gráficos y movimientos de juegos 
como «Flashback»? 

- ¿Por qué con libros tan buenos 
como "El Señor de los Anillos", "El 
fin de la Eternidad" y otros, no se 
animan los programadores a 
desarrollar videojuegos basados 
en ellos?. Ahora ya no existen 




Bienvenidos un mes más 
a nuestro pequeño reducto 
de sabiduría. La cita es 
obligada y las dudas no 
pueden quedar sin 
contestación. 


excusas de tipo técnico. 

- ¿«Story of Thor» será bueno? 

R. ¡Saludos Alfonso!. Voy a intentar 
contestar a todas tus preguntas por orden: 
- Muy difícil me lo pones, pero si tuviera 
que quedarme con 3 yo elegiría «Shining 
Forcé II», «Landstaiker» y «Story of Thor». 
(Que no se me enfaden los fans del 
»Soleil«, pero sólo podía escoger 3). ¿El 
mejor?, para mí, «Shining Forcé II». 

- No es necesario que conozcas las 
anteriores versiones, aunque si las has 
visto ya, tendrás una ventaja a la hora de 
moverte por los menús y planificar las 
batallas. 

- Los dos son grandes juegos con 
virtudes y defectos. «Shining Forcé II» 
tiene el problema del idioma 

mientras «Soleil» se acaba pronto. Por 
otra parte «Shining Forcé II» tiene un 
sistema de lucha algo más aburrido... 

- Realmente sería una maravilla poder 
disfrutar de un juego de ese tipo, pero los 
gráficos de «Flasback» eran tan buenos 


ÍAÍp es oro todo (o que rehice 


n coro de pájaros ha 
turbado mi descanso. 
Indignado, he decidido 
asomarme a ía ventana deí castillo 
para comprobar a qué viene tanto 
ruido, Un manto de color verde 
intenso cubre todo eCe7(terior de ía 
fortaleza, "Ensimismado en mis 
estudios, casi había olvidado que eí 
frió invierno se alejaba dejando su 
lugar a otra primavera. íR^conozco 
que nunca me ha entusiasmado esta 
época deC año pero hay ciertos 
recuerdos que guardo muy unidos a 
esta estación. Uno de eCíos se 
desarropó en ía ciudad de 
"Britannia. E)e ésto hace ya muchos 
años pero aún hoy permanece 


imborrabíe en mi memoria. La 
historia comenzó con un paseo 
primaveral por eí bazar de ía 
ciudadeía. Siííí, en ía penumbra de 
ía armería, ía majestuosidad de una 
armadura ííamó mi atención. Su 
robusted y belleza de líneas me 
impulsaba a acercarme más y más. 
Era ía armadura más hermosa que 
jamás había visto. Las demás 
armaduras que ía rodeaban parecían 
juguetes comparadas con ella. 
Intrigado decidí acercarme y 
preguntar aí armero por eí origen de 
tan e?ctraño objeto. ¿Qué 
misteriosos poderes posee tan bella 
coraza? le interrogué. "Siento 
desilusionaros caballero " contestó 


él, "pero su única virtud es detener 
los golpes de espada como todas 
estas otras que la rodean. " ¿Cómo 
puede ser, si su precio en -monedas 
de oro es muy superior?, volví a 
preguntar. Casi temía que su 
contestación aludiera a un oscuro 
origen mágico o a una leyenda negra 
con espíritu incluido. Sin embargo 
su respuesta fue más simple y ala 
vez más misteriosa. "Que su aspecto 
no os ciegue noble señor. 
Esencialmente, su función es la 
misma, mas no es la dureza del 
metal lo que protege el cuerpo. 
Campos magnéticos y c7(traños 
mecanismos cumplen esa misión. Es 
el fruto del trabajo de poderosos 


alquimistas, tecnología punta lo 
llaman. " Curioso nombre para un 
objeto que cuesta el doble y hace el 
mismo servicio que una armadura 
normal.. Las palabras del armero 
sacudieron mis cimientos y me 
obligaron a recapacitar durante 
varios días. Cuando volví a aquélla 
armería dispuesto a agradecer al 
armero sus palabras, largas telas de 
araña me recibieron. Eregunté a los 
paseantes por el paradero del 
maestro de armas pero nadie pudo 
contestar. 

Lo único que pude averiguar fue 
que la armería llevaba muchos años 
cerrada, desde que su dueño muriese 
en circunstancias poco claras... 

íor Sir ñrchiSaíd ‘Bradky 



é 
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que ocupaban una parte muy importante 
de la memoria total del juego. Si 
tuviésemos un JDR asi de bueno 
gráficamente, con toda seguridad su 
duración sería muy escasa. A no ser que 
se utilicen consolas muy potentes con 
soporte CD... (con el desembolso 
económico que ello supone). 

■ Esta pregunta no es la primera vez 
que me la hacéis, y seguro que tampoco 
será la última. Es cierto que los nuevos 
soportes permiten hacer grandes juegos, 
pero la labor de programación no 
siempre se mueve por deseos sino por 
cuestiones puramente económicas y 
nadie parece dispuesto a asumir el riesgo. 

■ Te recomiendo que eches un vistazo 
al comentario que mis compañeros 
realizaron en el número anterior. 


Níe falta un anillo del «Rings of Power» 


Francisco Fernandez. 

Tarrasa (Barcelona). 

P. Hola amigos del Club. Me 
llamo Paco, tengo 28 años y un 
problema con el juego «Rings of 
Power» de MD. El único anillo que 
me falta es el del pensamiento y 
no veo la forma de conseguirlo. A 
cambio de esta pequeña ayuda os 
voy a dar unos cuantos consejos: - 
En las coordenadas 6,5 y 6,3 
aproximadamente, hay unas 
ruinas. Entrando en ellas y 
haciendo zoom veréis un cofre que 
contiene monedas y objetos útiles. 
Cada vez que abráis habrá más 
cosas interesantes. 

- Conviene que siempre tengáis 
en vuestra mochila cosas tan útiles 
como Néctar (es caro pero repone 
la vida y la magia). Mana (repone 
la magia ai máximo). Balm 
(repone la vida al máximo). Finini 
(además de su uso normal podréis 
venderlo y conseguir mucho, 
mucho dinero). 

- En la búsqueda del FLUFFI TREE 



OF GOMEZ, dentro de la cueva, 
hay que poner el laberinto en 
espiral ya que es un arbolito que 
hay en medio. 

R. Bienvenido al Club, Paco. El anillo 
que necesitas se encuentra en las 
coordenadas 26,3 1 5,4. Para que te den 
este objeto tendrás que llegar a esa 
posición con los siguientes ítems: 
SO SYM, WHIP, GOBLET, SKUL y RUBY. 
Acuérdate de entregarlos en el siguiente 
orden: SO SYM, WHIP, SKUL, GOBLET y 
RUBY. 


Lo bueno si breve... 


Alejandro Diez Jiménez. León. 

P. ¡Hola!. Soy un rolero 
empedernido que se ha comprado 
el «Story Of Thor» hace poco y ya 
se encuentra atascado. Verás, 
consigo el espíritu del agua y me 
he enterado de que hay un templo 
escondido debajo de una cascada. 
Mi problema es que soy incapaz 
de hallarlo a pesar de que Aqua 
me dice que ella puede abrir la 
entrada. 

R. La solución a tus problemas es 
bastante simple. Para empezar, daremos 
por segura tu anterior visita al palacio del 
rey. Hecho esto, dirígete hacia el 
Noroeste (por el segundo puente que 
cruza el riachuelo). Cuando te encuentres 
frente a las cataratas utiliza a Aqua 
para que lance una burbuja contra ellas. 
Milagrosamente la puerta aparecerá 
detrás. 


Comparando que es gerundio 

José Antonio. (Zaragoza). 

P. Hola amigos de TodoSega. 

Soy un viejo consolero pues no 
sólo hace más de 4 años que tengo 
una MD, sino que además me 
dirijo "velozmente" hacia los 26 
años. Pero bueno, dejémonos de 


preámbulos y voy a realizar una 
serie de preguntas: 1 - ¿Qué me 
puedes decir de «Eye of the 
Beholder» para Mega CD?. ¿Es un 
juego de rol puro o tipo aventura 
como «Soleil»?. 

2- ¿Cuál me recomiendas que 
compre primero, el «Eye of the 
Beholder» o el «Shining Forcé II»?. 

3- ¿Va a sacar Sega algún 
juego de rol en castellano para 
Mega CD a corto plazo? 

4- ¿Existe algún teléfono de 
Sega en el que los usuarios 
podamos resolver nuestros 
problemas y "atascos" en los 
juegos?. 

R. 1- «Eye of Beholder» es un juego 
que procede de los ordenadores y por 
tanto mantiene las normas típicas de estos 
juegos. Para que te hagas una idea, 
E.O.B. podría ser el ejemplo perfecto de 
lo que es un juego de rol clásico, con 
perspectiva subjetiva, laberínticas 
mazmorras, etc. 

2- Puestos a elegir, hay que tener en 
cuenta que es lo queremos. Si lo que 
realmente nos gusta es explorar laberintos 
creando a los personajes que componen 
nuestro grupo, luchando en tiempo real y 
perdiendo algo de frescura en el 
movimiento, E.O.B. es la elección 
correcta. Por otra parte «Shining Forcé 
II» es gráficamente superior y el 
componente principal es la aventura. Los 
personajes vienen predefinidos y los 
combates siguen el sistema de turnos. LJn 
sistema en el que además el azar tiene 
mucho que decir a la hora de ganar una 
batalla... Después de ésto que te cuento, 
la elección es sólo tuya. 

3- Rotundamente, NO. 

4- Este no es lugar para comentar la 
desolación de los usuarios de Sega ante 
sus problemas para solicitar información 
de los juegos, pero no por ello voy a 
dejar de solidarizarme con tantas y tantas 
cartas que exigen un servicio de este tipo. 
En fin, si aún así deseas aventurarte, 
llama al 5ó2 21 07 de Madrid (Sega). 
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Como cada año, la 
primavera ha llegado, y 
como cada mes, Mr. Q 
vuelve para ser acosado y 
asediado por vuestras 
preguntas. Pero su 
conocimiento es tan 
amplio que dudamos 
podáis poner en duda 
(valga la redundancia) su 


Las baterías efe los eartushos 


^ y g 

P. ¿Cuál es la áuración de las baterías de los cartuchos? ¿Son reemplazables? 

R. El consumo de los chips de memoria del cartucho es tan bajo que para 
cuando se acaben las pilas, probablemente, ¡te hayas comprado la Saturn 
del siglo 21 1 En cuanto a si son reemplazables, prueba a desmontar el 
cartucho y sustituirlas, pero me parece una tontería. 

P. Si se gasta y no te das cuenta, ¿puede estropearse el cartucho? 

R. No, sólo que las partidas grabadas se borrarían. 

P. ¿Existen más trucos para el FIFA 95 además de los publicados en el 
número 24 de TodoSega? 

R. Si los hay, los descubriremos y los verás publicados. 


Sergio Serrano, Chiclana (Cádiz). 


El preguntón 


HOLA nombre es ALEJANDRO V SOY UN AFICIONADO A ESTO DE LAS 

CONSOLAS DESDE HACE UNOS AÑOS. LO PRIMERO FELICITAROS POR LA RE- 
VISTA QUE AUNQUE SE QUEDA UN POCO CORTA DE PAGINAS ES LA MEJOR 


P. ¿Sacarán el Super Street Fighter II 
Turbo para Mega Drive? ¿Si es así, 
cuándo y cuánto costará? 

R. No te puedo responder porque 
he hablado con Capeom y me 
dicen que están a la espera de lo 
que pueda pasar con las nuevas 
consolas para sacar adelante 
nuevos productos. 

P. ¿Habrá algún otro juego de tipo 
Doom para MD que no sea Blood 
Shot? ¿Para cuándo? 

R. Actualmente el mercado está 
inmerso en una especie de 
revolución y tiende hacia los juegos 
en primera persona. Así, Core nos 
va a traer dos o tres que harán las 
delicias de los aficionados al 
género, pero serán para 32X. 


fascinantes gráficos creados en 
estaciones de trabajo SGI. 

P. ¿Son los juegos de rol aquéllos que, 
tina vez terminados, ya no tiene gracia 
volver a jugarlos? 

R. Generalmente son de ese tipo, 
pero cuesta tanto terminarlos y te 
diviertes tanto que cuando llegas al 
final, es toda una hazaña y decides 
no repetir. Pero ¡ojo!, esto no 
quiere decir que sean difíciles. 

P. ¿Podría Sega sacar otro aparato 
que se conectase a AID 32Xy así ser 
igual a Saturn? 

R. A ti te gusta tener cuatro fuentes 
de alimentación diferentes, 

¿verdad? No, me parece que Sega 
no va a hacer tal cosa. 


capacidad para resolver 
las preguntas que 
vosotros, mes tras mes, le 
planteáis. 


P. ¿Cuando llegue Saturn a Epaña, 
seguirán llegando juegos de AID o nos 
veremos obligados a comprar 32X? 

R. Mega Drive tiene aún mucha 
vida por delante. Sus juegos están 
en constante evolución y, buena 
muestra de ello, será X-Perts, un 
juego que llegará a finales de año 
y que te sorprenderá con sus 


P. ¿Por qué Sega no se preocupa de 
hacer juegos normales, sin tanto 
polígono? 

R. Porque el mercado demanda 
polígonos y juegos sacados de 
recreativas, pero también hay otro 
tipo de juegos. 

Alejandro Barrio, lurreta (Vizcaya) 
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P. ¿Saldrá alguna novedad en 
platcformas para Mega Drive? 

R. Pues sí. Según mis noticias, 
próximamente llegará Izzy's 
Olympic Quest, protagonizado 
por la mascota de los Juegos 
Olímpicos de Atlanta. 

P. ¿Qué diferenáa hay entre el 
Earthmrm Jim de MDy el de 
SNES? 

R. Ambos son prácticamente 
iguales, pero es importante 
destacar que Mega Drive tiene 
una fase más. 

P. Puntúame estos Juegos de mejor a 
peor: Earthmrm Jim, Pastar, Sonic 
3, Soleily Dynamite Headdy? 

R. Como contestación a tu 
petición, aquí tienes mi criterio: 
Soleil se lleva un 94, pero es un 
juego de rol. EAJ, un 95; Pistar, 
un 94; Sonic 3 y Dynamite 
Headdy, un 92. 

P. ¿Qué juego es más dijicil, 
Earthworm Jim o SoleÜ? 

R. Desde el punto de vista de la 
dificultad pura y dura (es decir, lo 
relacionado con la acción), EAJ es 
más complicado, pero Soleil es un 
juego de rol y te obliga a pensar, 
además de que también tiene 
acción, y me parece tan 
complicado como el otro. 

P. ¿Sirven igual MDy MD TTT 
para conectar MCD y 32X? ¿Cuál 
es myor MD 32X o CD? 

R. Sí, ambas MD sirven para 
conectar los dos sistemas. Me 
quedo con 32X, pero ten en 
cuenta que son sistemas basados 
en soportes y número de bits 
diferentes. 


Por favor, quiero fuegos de Masier! 


Ide-W Mí. O : UJWCl g 'tewgo 

¿Xiíiaí púa? hcM, eo.Í«, 


P. Me he enterado de que Fatal Fury 
Special, Samurai Shodonmy Dragón 
Ball Z van a salir para Carne Gear, 
¿saldrán también para Master? 

R. Siento responderte diciéndote 
que no, además, también siento 
tener que decirte que va a haber 
muy pocos juegos más para Master. 

P. ¿Qué próximos juegos saldrán para 
mi consola? 

R. Speedy Gonzales y 
Championship Hockey. 

P. ¿Saldrá próximamente algún juego 
de fútbol para Master? 

R. US Gold ha presentado Fever 
Pitch para Mega Drive que, si 


ocurre igual que con World Cup 
USA, puede que al final acabe 
saliendo en 8 bits, pero es una 
simple conjetura. 

P. ¿Con cuál te quedarías: Satum o 
Neptuno? 

R. Obviamente me quedo con 
Saturn. Pero me parece que el 
proyecto Neptuno se ha retrasado 
hasta el 9ó por una simple cuestión 
de costos, de la que finalmente se 
va a beneficiar MD 32X; verá su 
precio reducido en los próximos 
meses. 

Juan Melchor López Cabezudo, 
Albacete. 


Ef mefor fuego de carreras 



P. ¿Cuál es el myor juego de carreras para Mega Drive, sin contar con Virtua 
Racing? 

R. F1 de Domark, Super Monaco GP, Lotus II, Mario Andretti Racing, ... 
depende del tipo de competición que te guste, pero creo que F1 está por 
encima de los demás. 

P. ¿ Cuál de estos tres juegos me recomiendas: The Punisher, Earthworm Jim o 
Desert Demolition? 

R. Como siempre, depende de gustos, pero Earthworm Jim es sin duda el 
mejor de todos ellos. 

P. ¿Me puedes dar algún truco para Moonwalker? 

R. Apunta éste para seleccionar nivel. Conecta dos pads y pulsa arriba, 
izquierda y A en el segundo pad, y selecciona juego para un jugador. 
Después pulsa izquierda o derecha para cambiar el nivel. 

P. ¿ Cómo se hace el A.ction Replay? 

R. Me supongo que por cómo se hace te referirás a cómo funciona: se 
coloca en la ranura de cartucho de la consola y el cartucho de juego se 
inserta en la parte superior de él. Mediante una serie de códigos, se 
pueden conseguir ciertos beneficios en los juegos. Además, con un poco 
de maña, podrás lograr tus propios códigos. 


MRSJ.T., Gata (Alicante). 


Manuel Gris Lorente, Barcelona. 


65 






Novedades 32X 


9 

m 


m 


o 






o 

m 




o 






o 



^ e^to qv)e 'me <^u^o^r^éc.•:, . (q,-^ c.'erío 
^ tü revXítCL \-ne enac.rv'p. ^ no me 


P. ¿Me podrías decir los próxhms 
juegos de Mega CDj 32X? 

R. Para 32X: Primal Rage, BC 
Racers, Virtua Fighter, FIFA 96, 
Return Fire, Alone in the Dark, 
Judge Dredd, NBA TE, Mother Base 
y Stellar Assault. Para Mega CD: 
Flashback, Links, Popful Mail, Keyo 
Fiying Squadron, Eternal 
Champions, Midnight Raiders y 
Dungeon Master. 

P. ¿Para cuándo Fatal Furj Specialy 
Samurai Shodown de Mega CD? 

R. Ambos son para abril y los 
sacará Arcadia. 

P. ¿Habrá una versión de MK II 
para Alega CD? 

R. No te lo puedo confirmar, pero 


creo que Acciaim pasa ya de MK II 
y está programando MK 111, que 
próximamente saldrá en los 
arcades. 

P. ¿Saldrá algún pack AID 32X? 

R. La única acción que Sega tiene 
prevista para 32X es una sustancial 
rebaja en su precio. 

P. ¿Traducirán más juegos de Alega CD? 

R. Tomcat Alley ya está en la calle 
en español. Parece que Midnight 
Raiders y Fahrenheit también 
llegarán traducidos, pero no podría 
confirmártelo, puesto que Sega nos 
trae locos con las anunciadas 
traducciones de los juegos. 

Javier Herranz García, Madrid. 


Saiurn y Piaystatíon 


Deportes en sarturho 




-Hola mr.Q,soy un JávBn oonsalero dal montán 


P. Compara Satumy Playstation. 
He visto ambas y PSX se me antoja 
superior, ¿es cierto? 

R. No. Ambas consolas tienen sus 
puntos fuertes. Hay que reconocer 
que PSX es un verdadero 
monstruo, pero he visto funcionar 
a las dos con el mismo juego 
(Tama de Time Warner Interactive) 
y no había un vencedor claro, 
aunque podría inclinarme por 
Saturn, dada mi condición de 
Seguero. Pero debería ser justo 
con PSX y decir que Ridge Racer 
es una verdadera pasada, pero 
con Daytona USA a la vuelta de 
la esquina, puede que la cosa 
vuelva a estar igualada. 

P. ¿Si Satum procesa gráficos en 2 
dimensiones, la Playstation lo hace 
en 3 dimensiones? 

R. Ambas procesan gráficos en 2 


y 3 dimensiones, pero Saturn está 
más capacitada para trabajar con 
2 dimensiones. 

P. ¿El puerto de expansión de 
Satum es sólo para Video CD? 

R. No. Futuras ampliaciones 
incluirán un módem o sistemas de 
comunicaciones. 

P. Tengo AÍD, Mega CDy AID 
32X, ¿debería comprar Satum? 

R. Hay un Virtua Racing Deluxe 
para 32X y habrá Virtua Fighters; 
es más, creo que MD 32X aún 
tiene mucho que decir. Además, si 
te compraras una Saturn habrías 
tirado el dinero del conjunto 
Mega Drive por la ventana. Y 
seguro que eso no quieres ni 
pensarlo. 

Luis Segarra Martínez, Alicante. 


P. De los 32 tenistas reales que 
componen el IMG Tennis, ¿son todos 
hombres o hay una competición 
femenina? 

R. Lo siento, todos son hombres. 

P. ¿Eos nombres de los jugadores del 
NBA Uve 95 son reales? 

R. Sí, son jugadores de la NBA. 

P. ¿Qué juego te comprarías de éstos: 
IMG Tennis, NBA Uve 95, Soleil, 
Story of Thor o Urban Stríke? 

R. NBA Live y Soleil. 

P. ¿Ha salido ya Caesaría Palace de 
GG? ¿es myor que WWF Ratv? 

R. Creo que te confundes, 
Caesar'a Palace es un juego de 
tipo casino: máquinas de frutas, 
cartas etc; y WWF Raw es un 
juego de lucha americana. 

Sergio Lizana, Madrid. 
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La ccirfa JurassU Park del mes 


de <per>oJ>dc«dea ccirlt>cKerDS> 
■éSf'BO 'Rodaja ou^odccrme. 


P. He conseguido poner en la incubadora huevos de todas las especies de 
dinosaurios de Jurassic Park CD. ¿Qué tengo que hacer ahora para terminar el 
juego? 

R. Además de dejar los huevos en la incubadora hay que realizar otra 
serie de acciones. De todas formas, ¿estás segura de que tienes todos los 
huevos?, ¿has recogido todas las tarjetas de acceso? El objetivo del juego 
es recoger todos los huevos y salir de la isla en el helicáptero dispuesto a 
tal efecto al final del mismo. 


Ana María Gómez Romero, Jerez de la Frontera (Cádiz). 



Sequía de juegos 32X 


HOLAi MR Q, AHÍ VAN UNAS CUANTAS PREGUNTAS DE DIFICIL 
RESPUESTA PERO COMO VEO QUE TIENES LA VIRTUD DE PODER 
RESPONDER A TODAS SIN EXCEPCIÚN, SIN DAR m/s RODEOS TE 


P. ¿H. qué se debe la sequía de juegos 
de 32X? ¿Puede ser que la gente piense 
que no era tan buena como decían? 

R. Tienes razón, no hay más que 9 
títulos en la calle. El problema viene 
porque hasta que no se vea qué va 
a pasar con las nuevas súper 
consolas, las compañías 
programadoras no se van a meter a 
desarrollar. Sin embargo, hay 
muchas que han anunciado su 
soporte para la máquina, como 
Core o Acciaim, que están 
actualmente desarrollando producto. 

P. ¿Qué tipo de política lleva Sega 
cuando todos los veranos nos deja sin 
juegos, a pesar de que es cuando más 
tiempo tenemos para jugar? 

R. Es una cuestión básica de 
marketing. Como la gente no lee o 
ve la televisión, es inútil hacer 
anuncios para dar a conocer el 
producto. Aparte de que el verano 
nunca ha sido una buena estación 
para la venta de videojuegos. 

P. ¿Qué es el Projighter? 

R. Es un sistema que permite pasar 
cartuchos a diskette, comúnmente 
denominado como copión. Pero su 
uso es ilegal, puesto que copiar 


cartuchos sin permiso del 
distribuidor o fabricante está 
perseguido por la ley. 

P. ¿Hay algfin tipo de perjerico que 
permita llevarse la G.G.y jugar en 
cualquier parte (que no sea el pack de 
baterías recargables)? 

R. Específico para ella no, pero te 
puedo dar una idea: los fotógrafos y 
reporteros de TV suelen llevar una 
especie de bandolera de baterías 
recargables a su cintura, que les 
permite realizar transmisisiones o 
grabaciones durante alrededor de ó 
u 8 horas, que, teniendo en cuenta 
el consumo de sus aparatos, no está 
nada mal. Si consigues encontrar 
uno, quizá podrías adaptarlo para 
el uso con G.G., pero que conste 
que no te lo recomiendo; pesan 
mucho y te costaría más que todas 
las pilas que consumieras en un año. 

P. ¿Cuándo saldrán las películas de 
Street Fightery Mortal Kombat? 

R. Para cuando leas estas líneas, 

S. F. ya se habrá estrenado. MK 
llegará probablemente un poquito 
antes de verano. 

David Aiarcó Scrig, Valencia. 


A todos los que se encuentran en tu misma 
situación les hago una pregunta: ¿os vais a 
comprar 32X al mismo tiempo que Mega Drive 
o no? La respuesta a esta pregunta os dirá si 
debéis esperar o no. 

Las razones son muchas y variadas: si os 
gastáis 50.000 pesetas en el conjunto Mega 
Drive + MD 32X (que serán algo más si también 
compráis juegos) os interesará saber que el 
precio que se esta barajando para la versión 
PAL de Saturn no estará muy lejos de esa 
cantidad, con lo que probablemente os sintáis 
engañados por Sega cuando llegue Saturn (sin 
embargo, el único engaño será por parte del 
mercado, al fin y al cabo, él es el que obliga a 
vender los productos a ese precio). 

En cambio, si os compráis ahora la 1 ó bits y 
dejáis 32X para más adelante os encontraréis 
con que probablemente no estéis dispuestos a 
soltar tanto dinero por la consola. Así que mi 
consejo es que esperéis hasta que 
se aclaren las cosas. 

Pero (siempre hay un pero), para 
liaros aún más las cosas, os voy a 
hacer un par de observaciones: la 
primera es que las 16 bits aún 
tienen mucho que decir; y la 
segunda es que se espera una 
importante reducción del 
precio para MD 32X en 
los próximos meses. Así 
que como siempre, la 


decisión es vuestra. 

Roberto Gírol 
Carmona (Badajoz). 
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Para todos los que el mes 
pasado os quedastéis con las 
ganas de ver las fases que 
faltaban, en este número os 
ofrecemos la oportunidad de 
terminar el juego: he aquí la 
segunda parte de la guía de 
juego de «Dynamite Headdy», 


Fase 5, 1 


Fase 5.2 


Por José Antonio Gallego 

Fase 5,3 


Ante este nuevo ataque del gato, debe- 
rás trepar por la torre tan rápido 
como te sea posible y permaneciendo 

cerca de la cima. ¿Que por qué? 





Pero no basta sólo con esquivar. Cada 
vez que el susodicho gato pase cerca 
tuyo, salta al escalón que haya so- 
bre él y lánzale un cabezazo hacia 
abajo. Repite 
esta opera- 
ción unas 


cuantas veces 
y le destrui- 
rás... pero no 
te librarás tan fá- 
cilmente de él. 



Fase 5,4 



Al llegar a este punto, permanece quieto 
en un lugar, esquivando las bolas 
de un salto cuando vayan bajas. Si 
pasan por encima, dispáralas. 

Fase 5,6 

Tu turno llegará cuando sus brazos mecá- 
nicos queden atascados. 

Sitúate bajo él y espera tranquilamente a 
que pase la batería que hay a su espal- 
da para golpearle allí, el único punto 
donde es vulnerable. 
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Pues porque si te quedas en el medio, lo 
vas a pasar mal cuando ese trozo de 
torre desaparezca. 


Fase 5,5 



Cuando aparezca este bicho, limítate a 

correr hacia la derecha a toda velo- 
cidad. Probablemente te golpee un par 
de veces, pero, sinceramente, no hay 
manera de evitarlo. 












Fase 5,7 


Fase S*S 



En un momento dado, el villano girará la 
plataforma de manera que Headdy 
tendrá que correr al lado opuesto 

de la pantalla. No te pongas nervioso y 
sigue el mismo plan, con la diferencia de 
que ahora lo verás todo a lo lejos. 



Contra el enemigo final 
en la subfase 5.8, hay 
una técnica sencilla pues 
siempre empieza sus 
ataques desde el centro 
de la plataforma. Salto 
sobre él y hacía la 
derecha. Cuando se 
abra, corre hacia la iz- 
quierda y de nuevo ha- 
cia la derecha. Cuando 
estés lo bastante cerca, 
tratará de aplastarte me- 
diante saltos. 

Golpéale entonces por 
debajo. Vaya lío, ¿no?. 



¿Ha aprendido Headdy las artes del pilo- 
taje a tiempo? Ahora tendremos ocasián 
de comprobarlo. Primero cárgate los ca- 
ñones de la izquierda para luego con- 
centrarte en el casco. 


Fase 6,4 



Lo que tienes que hacer para vencer a la 
cabeza de bebé es permanecer disparan- 
do en la esquina izquierda de la pantalla, 
esquivando el fuego enemigo. 


El nivel 6.2 es bastante complicadillo. 
Aunque parezca que haces daño al gato, 
no puedes destruirle, así que concéntrate 
en seguir vivo. Y ojo: Cuando su cabeza 
se eleva, es que va a lanzarte un rayo. 


Fase 6,5 



La cabeza está ayudada por un siniestro 
dedo. Justo antes de aparecer éste, las nu- 
bes de debajo se agitarán violentamente. 
Momento de cambiar de lugar. 


Fase 6,3 



El nivel 6.3 no es tan chungo como el an- 
terior, pero también se las trae. No te pre- 
ocupes por los enemigos y limítate a no 
chocar con nada. 


Fase 6,6 



La cabeza del señor intenta despistarte 
con unos divertidos anuncios publicitarios. 
Intenta permanecer en la izquierda, esqui- 
vando los láser en lo posible. Tras él apa- 
recerá la cabeza del viejo, muy sencilla 
de derrotar. Sálo evita que no te coja con 
sus macilentas manos. 
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DYNAMire HEADDY 





En la subfase 7. 1 , golpea a esta cu- 
riosa vaca negra y si lo haces, conse- 
guirás un punto secreto de bonus. 

Fase 7.4 


Haz lo mismo con este pajarito (el más 
gordo de todos) y obtendrás otro de los 
puntos de bonus. Y es que digan lo que 
digan los ecologistas, todo lo que vuela, 
a la cazuela. 


Fase 7.3 



El truco para derrotar a este androide 
trasnochado es hacerle permanecer en el 
centro de la pantalla para que Heather 
(tu novia, tarugo), le destruya lan- 
zando sobre él llaves ardientes 
(!?). Se quedará inmóvil antes de golpe- 
arte, asi que, no te lo pienses, esquiva. 




Tras perder el primer combate, el robot 
agarrará a Heather y se la llevará hasta 
la subfase 7.2. Si ves aparecer un tipo 
pequeñajo en primer plano, golpéale 
para obtener otro punto de bonus. 



Fase 7.5 

Uno de los momentos más 
difíciles del juego, pues en 
este nuevo round el tipejo 
se las trae. Un par de con- 
sejillos. Aléjate lo más posi- 
ble cuando lance su brazo 
y si logras coger una 'cabe- 
za vacía', corre hacia él y 
golpéale con todo lo 
que tengas. Eso..., y mu- 
cha suerte. 






Fase 8. f 

Coge la cabeza diminuta al comienzo 
de la subfase 8. 1 . Acto seguido lo que 
debes hacer es esto que ahora pasamos 
a relatarte; cuélate en los agujeros 
para evitar ser alcanzado por los mi- 
siles gigantes. 
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Fase 8.3 


Fase 8.4 



Fase 8.2 


Destruye este 
muro en la 
subfase 8.2 
para evitar 
que sigan ti- 
rándote misi- 
les. Golpé- 
alo tres o cuatro veces y vuelve 
corriendo al agujero hasta que pase el 
misil, para luego continuar tu ataque. 

Fase 8.5 


..., pero 
cuando te 
veas obliga- 
do a hacer 
girar la habi- 
tación, apa- 
rece el geme- 
lo rojo, el doble de rápido y feroz; así 
que, vuelve a invertir la habitación inme- 
diatamente. 




Fase 9 . 1 

Una fase re- 
almente com- 
plicada de 
jugar, aun- 
que los pa- 
sos a seguir 
sean tan sen- 
cillos como esto: al llegar a esta platafor- 
ma, agarra inmediatamente la 'cabeza 
martillo' (si pillas la otra, se fastidió). 






En el 
área 
8.3, de- 
berás 
parali- 
zar (a 
cabeza- 
zos, ¿cómo si no?) a las estatuas para 
derribar la plataforma que las sostiene y 
así descender hasta una carretilla que te 
permita atravesar el muro de la derecha. 


Se inicia una cu- 
riosa persecu- 
ción a cargo de 
los mundialmen- 
te conocidos 
'gemelos impo- 
sibles'. El verde 


es lento, plácido, y sumamente fácil de 
esquivar... 


Fase 8.7 



El aga- 
rrar esta 
'cabeza 
martillo' 
será la 
clave 
funda- 
mental para derrotar a estos pardillos. 
Con ella puesta, atácales sin piedad (eso 
sí ,que no te pillen) y la fase 8 pronto 
será historia. 


Fase 8.6 


Este ena- 
nito vo- 
lador 

aparece 
cerca del 
inicio del 
nivel. Gol- 
péale para obtener un punto secreto 
de bonus. 



Fase 9.2 



Usa dicha 
cabeza 
para des- 
truir los 
bloques 
de ma- 
dera que 
van apareciendo, de tal manera que 
no quedes atrapado contra ellos. Las pla- 
taformas con una mujer encima deben 
ser movidas con rápidos golpes 
de botón. Tampoco te olvides de des- 
plazar también las plataformas so- 
bre raíles. 


Fase 9.3 

No demasiado 
difícil, debido a 
que ni él puede 
herirte a ti ni tú 
a él. Tu única 
preocupación 
será evitar 
sus disparos láser, con el inconveniente 
de que, de vez en cuando, el gato se te echa- 
rá encima para evitar que los esquives. Los lu- 
gares más recomendados son: en la esquina 
inferior derecha, y saltando continuamente, o 
justo debajo suyo, ligeramente a la izquierda 
o a la derecha. 



Fase 9.4 


Un tipo muy difícil, que te hará desespe- 
rar si no sigues nuestros consejos. Fíjate 
bien en la bola que lleva en su mano. Jus- 
to antes de cada ataque, su color cam- 
bia. Según cuál sea, deberás elegir cabe- 
za de las que giran a tu alrededor. 

Bola verde: Cabeza Diminuta 
(permanece bajo su capa). 


Bola morada: Cabeza de 
Guerra o Cabeza Protectora. 

Bola parpadeante: Cabeza 
Diminuta (y no se te ocurra saltar). 

Bola azul: Cabeza Diminuta 
(permanece bajo su capa). 

Bola naranja: Cabeza Diminuta 
(introdúcete en los agujeros). 
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Mushroom Hill Zone 


Sonic & Knuckies ha dado paso a una nueva tecnología, 
que ha recihido el nombre de ensamblaje de cartuchos. 
Gracias a e//a^ los Sonic se alargarán hasta el infinito^ 
pero S&K da mucho juego por sí solo,^ veámoslo. 


Por José Antonio Gallego 


(aunque tienes que hacerlo) pues el truhán ace- 
cha para darte la puntilla. 

El único truco efectivo para destrozar a Robot- 
nik (3) es no tratar de hacer demasiadas cosas 


Para acabar con el ¡efe de mitad de fase ( 1 ), 
limítate a esquivar los leños hasta que el ¡efeci- 
llo esté lo bastante bajo. Entonces aprovecha 
para saltar sobre él. Si eres lo bastante hábil, 
lograrás permanecer sobre él golpeándolo 
continuamente hasta que perezca. 

Con este sofisticado radar (2), recibe su ener- 
gía el pérfido Robotnik. Atención, no olvides 
tener mucho cuidado cuando intentes destruirlo 


SCORE 


Golpéale, luego concéntrate en saltar el si- 
guiente obstáculo y vuelve a golpearle. 
Repite la operación (4) unas cuantas veces y 
verás que no era tan difícil. 




Fase 2: 


Battery Zone 



Si vas demasiado deprisa, quizá te pases por 
alto esta oportuna y útil vida extra ( 1 ) . 

Esta grata vida está justo tras la zona de los 
ventiladores gigantes y deberás dejarte impul- 



sar por ellos para alcanzarla. 

Cuando llegues a este punto, que parece un 
callejón sin salida, no desesperes: simplemente 
continúa esquivando las bombas y, tarde o 
temprano, una de ellas abrirá un agujero en la 


tierra, por donde podrás colarte ( 2 ). 

No te comas el coco y deja que este robot me- 
tálico haga todo el trabajo (3). Salta sobre su 
cabezota y cuando se disponga a golpearte. 



aléjate a toda velocidad. Lo único que logrará 
será destruirse él mismo. 

Vaya, un tipo bastante persistente ( 4 ). Perma- 
nece quieto hasta que el foco se pose sobre ti y 
cuando éste cambie de color, aléjate a toda ve- 


locidad. El rayo que liberará acabará destru- 
yendo el aposento de Robotnik. 

Como no puede contigo en interiores, salimos 
a campo abierto. Intenta permanecer entre sus 
brazos picudos (5) hasta que empiece a girar 
(aunque mucho cuidado con la llama que lan- 
za de vez en cuando) 

Y cuando este giro comience (6), salta sobre 
su cabezota y trata de permanecer allí, saltan- 
do continuamente hasta destruirle. 



Las Fases de Bonus 


Ya era hora, la pesadilla de los maníacos del Sonic foca a su fin con la publicación, 
como no, por parfe de TodoSega, de la primera guía de las fases de bonus. Ojo, 
porque observarás que hay más fases de bonus que de juego, lo que 
indudablemente quiere decir que podrás encontrarte con las ineludibles fases 3D en 
cualquier lugar. 

Fase 2 

Fase I 


* 999 * * 99 * * 999 * 

* * 999 * 9999 * * 9 * 

* *• 99999 * * * 

* * 9999 * 999 

* *••*< 

* 99 * 999 

• * ~>* 99 * 


•99 
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• 99 


* 9999 * 

* 99999 * 

* 999 * 

* 9 * 


*•999 
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* *99 

• •• *9 
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• •• *9 

*99 
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* ** 

•••• *••••* 
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*9999 

*■ * *99999 

*999999 
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* 9 * 

999 * 

9999 * 

99999 * 

99 * 999 * 













Tu camino será un tanto más senci- 
llo si sabes aprovecharte de estas 
útiles rocas (1 ). Empújalas hacia el 
abismo y luego salta sobre ellas. 
Para tu sorpresa no se hundirán, 
sino que te transportarán al otro 
lado, como por arte de magia. 

Las cascadas de arena (2) no son 
un elemento simplemente decorati- 
vo. Cuando llegues a algún 
punto aparentemente 
inaccesible, 
prueba 


a subir por ellas. Te llevarás una 
sorpresa. Este ídolo de piedra (3) es 
realmente grande y poderoso, pero 
también muy estúpido. Espera al 
borde del abismo hasta que llegue 
pegando saltos e intente pillarte. En 
el último momento, pasa por debajo 
de él y se precipitará como un bobo 
a las profundidades del abismo. 

A medida que la oscuridad 
se cierne sobre la pantalla, 
peligrosos fantasmas (4) 
acechan para des- 
truirte. Son rapi- 
dísimos y prác- 
ticamente 
invencibles. 

A menos 
que alguien 


vuelva a encender la luz, cosa que 
tú puedes hacer de manera muy 
sencilla. Cuélgate (5) de todos los 
interruptores al uso y tu devenir en 
esta fase será mucho más sencillo. 


Sin duda que se trata de uno de los 
oponentes más duros de todo el jue- 
go ( 6 ). El truco está en saltar sobre 
la mano izquierda cuando la extien- 
da y golpearle en la frente, con lo 
que lograrás anular momentánea- 
mente su escudo exterior. Aprove- 
cha entonces para golpear la cabi- 
na interior de Robotnik (7) antes de 
que vuelva su escudo. Deberás re- 
petir la operación bastantes veces, 
hasta que acabes con él. 






Fase 4 


Fase 5 
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Fase 4: 


Lava Reef Zone 



Cuando montes en esta enorme pla- 
taforma (1 ), salta contra el muro de 
la derecha. Encontrarás un pasadi- 
zo secreto con numerosos ítems y un 
anillo gigante. 

¿Andas escaso de vida a estas altu- 
ras del juego? Pues atento y sigue 
nuestras instrucciones. Al llegar a 
este punto de continuación (2), dirí- 
gete abajo y a la izquierda. 



Al llegar a esta bifurcación (3), 
toma el camino inferior. 

Si te encuentras con una enorme 




y 

m 

IH 



bola (4) de pinchos como ésta, es 
que vas por buen camino. Por cier- 
to, acuérdate de esquivarla. 



Voiló, una vida extra a nuestra dis- 
posición (5). Pero atentos, que el 
truquillo todavía no ha terminado. 



Sigue caminando y, tarde o tempra- 
no, aparecerás junto al punto de 
continuación. Esta vez, toma el ca- 
mino superior. 

¿Y qué es lo que nos encontramos? 
Pues nada menos que otra vida ex- 


tra. Y si para colmo recoges todos 
los anillos ( 6 ) que hay por los alre- 
dedores, te concederán una tercera. 
Si quieres, puedes dejarte matar: 
como aparecerás junto al punto de 
continuación, recogerás de nuevo 
las dos vidas y así hasta acumular 
un número lo bastante grande como 
para aventurarte a continuar. 



Un jefe de mitad de fase (7): Gol- 
pea contra sus antenas a medida 
que aparezcan y esquívalas en sus 
violentos ataques. A continuación 
vendrá la mano. 

Permanece inmóvil hasta que se 
pose sobre ti. En el último segundo, 
échate a un lado y se estrellará con- 
tra el suelo. Aprovecha entonces 
para saltar sobre ella y destruirla. 

En tu viaje por el interior de estas 



Fase 5: 


The Hidden Palace Zone 


montañas ( 8 ), te encontrarás con la 
siniestra maquinaria del Doctor 
Egg. Salta hacia la izquierda cuan- 
do la máquina se ponga en mar- 
cha, pues el suelo se derrumbará a 
tus pies y puedes caer. 

Mientras saltas de plataforma en 
plataforma por la cascada de lava 
(9), intenta por todos los medios co- 



ger el escudo de fuego. Lo necesita- 
rás para poder caminar sobre la 
lava. A Robotnik no se le puede da- 
ñar directamente. Maniobra de pla- 
taforma (10) en plataforma mien- 
tras trata de acertarte con sus 
bombas. Procura que éstas no te to- 
quen y acabarán destruyéndole a él 
mismo. Además, si conservas el es- 
cudo de fuego tus saltos no necesi- 
tan ser demasiado ajustados. 




Parece que Knuckies se digna a dar 
por fin la cara (1). Atácale de una 
manera que nunca has hecho antes: 
saltando sobre él. Desgraciadamen- 
te no tardará en darse a la fuga. 
Esta fase está llena de robots pisto- 
leros (2). Son sencillos de matar. 


pero si te dejas alguno atrás, te va a 
dar la tabarra continuamente, así 
que no tengas piedad. 

Ten presente que las nubes tan 
blanquitas (3) y esponjosas, como 
ésta que te presentamos, te pueden 
servir de cama elástica. 


En su primera encarnación. Metal 
Sonic (4) viene montado en un ridí- 
culo huevo metálico. Ahora no te 
vamos a descubrir nada nuevo: sin- 
croniza tus saltos para evitar ser 
golpeado por su cinturón de asteroi- 
des y ataca. 
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Fase 6: 


Death Egg Zone 


¡Guau, menudo pinball! Esto me 
trae ciertos recuerdos.... Pero en fin, 
vamos a lo nuestro: para salir de 

aquí/ golpea 
contra la 
plataforma 
central ( 1 ) 


hasta poner las seis luces en rojo. 
Esta máquina es realmente dura 
(2), pero no invencible. Espera a 
que los huevos rotatorios se posen 
en el suelo para saltar contra el ojo 
central. Intenta no chocar con los 
huevos al caer. 

Cuando destru- 
yas el escudo 
exterior, el nú- 
cleo de la bestia 
te va a resultar 
pan comido 
( 3 ). Súbete en 
una de las pla- 
taformas rotato- 
rias y salta con- 
tra el ojo 
cuando estés 
justo debajo. 
Cuidado con los 



cambios repentinos en la gravedad 
y no te asustes si de repente ves a 
Sonic corriendo por el techo ( 4 ). O 
te acostumbras, o le das la vuelta al 
televisor. Y mucho ojito con estas 
traicioneras plataformas ( 5 ). Si per- 
maneces sobre ellas una décima de 
segundo más de lo necesario, se 
precipitarán al vacío. 

Para vencer a este curioso ingenio 
lanzabombas (6), deberás montar 
continuamente en el teletransporta- 
dor para invertir la gravedad. De 
esta manera, las bombas que él lan- 
za volverán a caer sobre él y le des- 
truirán finalmente. 

"¡Ya verás cuando te ponga las ma- 
nos encima!". Vaya, hemos habla- 
do demasiado pronto. ¿Recuerdas 
al bicho de la fase 4 que trataba 
de aplastarte con su manazo? Pues 
aquí la técnica es la misma ( 7 ) 
(esquivar en el último instante y gol- 
pear), con la salvedad de que esta 
vez tiene dos manos y cuatro dedos 
en cada una. Requiere bastante pa- 
ciencia, pero ¿no sientes curiosidad 
por ver el final del juego? 



Para poder usar Sonic I en combinación con este revolucionario 
cartucho, no tienes más que pulsar A, ByC simultáneamente cuando 
en pantalla aparezca el mensaje "No Way". De esta manera, 
accederás a unas fases de bonus inéditas. 





Las Fases de Bonus 







A lcalá de Henare s Alcobendas 


AUCANTE 


lARCELONA 


C. CONSTITUCION, 15 
CENTRO COM. PICASSO.TEL; 652 63 87 


PADRE MARIANA, 24 
TEl: 514 3958 


CARRER OE PAU CURIS, 106 C. SAMT CflIST 51-57 1 
TEL- 412 63 10 TEL 296 69 23 


CENTRE COM. HARCaOHA GLORIES 
DIAGONAL 280. TEL 412 63 10 

Coslada MADRID 


PZA.OEARRIQUIBAR,4 
TR: 410 34 73 

Móstales MADRID 


ESOUIHA RECOGIDAS. TEL: 26 69 54 

Palma de Mallorca 


TEL 23 46 51 

PAMPLONA 


Torreíón A^DRID 


íjCdi^lghdil-)] 


P*STA. HARIA DELA CABEZA, 1 
TEL 527 82 25 

SALAMANCA 


CAUE MONTERA, 32. 2* CENTRO COM. *LA RAMBLA OE COSUDA' 

TEL 522 49 79 LOCAL 3. C. HONDURAS. 29 

SEVILLA Sta Cruz de TENERIFE I 


,IA. CORUÑA 


HAZ TU COMPRA 
ANTES DE QUE SE AGOTEN 
EXISTENCIAS LIMITADAa 


MEGADRIVE 2 

+2 CONTROL PAD 
+ETERNAL CHiWIONS 


CALLE TORO, 84. 
TEL 26 16 81 


CENT. COMERCIAL LOS ARCOS 
LOCAL B-4. TEL 467 52 23 


PINTOR BEHEOrrO, 2 
TEL 380 42 37 


(SECTOR DEUCIAS). TEL 53 61 56 


ACME AH STAR 


chuckrcx:kii 


MEGADRIVE 2 áll TU 

+2 CONTROL PAD 

GAME 6EAR+4 JUEGOS 


MEGADRIVE -5990 


MEGADRIVE -2490 


MEGADRIVE ■ 4990 
M. SYSTEM - 1990 


M. SYSTEM - 1990 


M. SYSTEM - 2490 


M. SYSTEM -2490 


GAME GEAR- 1990 
JUNOLE BOOK 


DOUBLECIUTCH 


DOUBLE DRAGON 3 


FANTASYZONE G. FOREMAN BOXING 


MEGADRIVE -3990 
M. SYSTEM -1990 


MEGADRIVE -2990 


M. SYSTEM - 1990 


GAME GEAR -1990 


JACK NICIOAUS RING OF THE MONSTERS 


MARBLEMADNES5 


OTTIFANTS 


PAPER BOY 


DOOM 


5TARWAR5 


MEGADRIVE -2990 


MEGADRIVE - 2490 
M. SYSTEM • 2490 
GAME GEAR -1490 


MEGADRIVE -2990 


M. SYSTEM -1990 
GAME GEAR - 1490 


M. SYSTEM -2490 


PROBOTEaOR 


R OAD RUNNER R OCKET KNIGHTAD V. SHAQ-FU 


SNAKERATEROLi 


SONIC & 
KNUCLES 


■sonk;^ 


MEGADRIVE -5990 


MEGADRIVE -3990 


M. SYSTEM - 990 


M. SYSTEM - 2490 


SPEEDBAII2 


STRIDER II 


POWER RANGÍRS 
SIARBIADE 


DRAOJIA 

DUNE 

FUNK 

JURASSICRUiX 

lETHALENFORCERS 

MEGA RAS 

MICKEY MANIA 

MORTAL KOMBAT 

NHL HOCKEY 94 

PRICEFIGHTER 

REBEASSAUIJ 

SEWERSHARK 

SMATCHER 

SOUlSTAR 

THUNDERHAWK 

WONDERDOG 

YUMENI MANSION 

ECC0 2 

EYEOFTHEBEHOLDER 




MEGADRIVE -5990 


MEGADRIVE - 5990 


MEGADRIVE- 1990 


MEGADRIVE -2490 


BATMANRE1URNS 

BATIlfCORP 

BEASTU 

CHUaROCK 

ECCOTHEDOlPHIN 

RNAIRGHT 

HOOK 

JAGUAR XJ220 
POWER MONGER 
PRINCEOFPERSIA 
R0B0A1E5TE 
SEWERSHARK 
SONIC CD 
TIME GAL 
WOIFCHIID 


Ai SYSTEM -1990 
GAME GEAR -3990 
SUPERKICKOFF 


M. SYSTEM - 1990 


GAME GEAR -1990 
T AIAUTS ADVENTUR E 


GAME GEAR - 1990 

WIMBLEDON W. QASS LEADERBQA RI WORLD CUP USA 9 4 


TOEJAM&EARLU 


MEGADRIVE -3990 


MEGADRIVE - 2990 


MEGADRIVE -5990 


MEGADRIVE -3990 


MEGADRIVE -5490 


M. SYSTEM - 1490 


OF G ODS ATP TENNIS 


DRAGON 


JURASSICPARK RAMPA I 


FIFA 

SOCCER 

'95 


IMC3 

TENNte 


jss^y/Í 


MEGADRIVE -9900 
M. SYSTEM -6990 
GAME GEAR -6990 
KICK OFF 3 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE- 10990 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -7990 


MEGADRIVE- 10990 


MEGADRIVE- 10990 


MEGADRIVE -9990 
M. SYSTEM - 5990 
GAME GEAR - 9990 


MEGADRIVE -12490 


GAME GEAR - 6990 


AlENFORCER II 


MICKEY MOUSE lEGENDMORTAL KOJ 


rOURT^ENT NHL HOCKEY 95 


POWER DF 


PSYCHO PINBAH 


RADICAL REX 


MEGADRIVE -10490 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -B990 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE- 10490 
M. SYSTEM -6990 
GAME GEAR -6990 
THE 5TORY OF THOR 


GAMEGEAR-6990 

POAD RUNNER RIDCTNROJ^AONG S/WURAI SHOWDOWN SHINING FORCE II 


GAMEGEAR-6990 

SLAMMASTER 


GAME GEAR - 5990 
yiRTUA RACING 


SOLAIL 


SONIC SPINBAH S ONIC TRIPLE TROUB LE 


STARG/ 


MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 1 0490 
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GAME GEAR 


MAN OVERBOARD 

Passwords 

También valen para Mega Orive. 


4. WARSAW 

34 APOLL 

Ó9. RABBIT 

5. BANANA 

39 DOCTOR 

74. RUBBER 

9 CRATER 

44. CINEMA 

79 QUARZT 

14 CLOUDS 

49 ORCHID 

84 PUBLIC 

19 RECORD 

54 HAMLET 

89 NATURE 

24 TRETY 

59. LUXURY 

94 FRENCH 

29 STRIPE 

Ó4 CANDLE 

99 PUMICE 


DESERT STRIKE 

Códigos de Acción Replay 

Con estos códigos que aquí os 
mostramos podréis finalizar el juego sin 
ningún género de problemas. 


THE LIpN KING 

Selección de nivel 

Esperad hasta que el logo 
de Sega aparezca y rotad el_ 
pad en el sentido de las 
agujas del reloj, presionando 
los botones 1 , 2 y Start dos 
veces. Cuando entréis en la í 
pantalla de Opciones, íí 
podréis seleccionar nivel. 


Blindaje suplementario; OOC5 EóOó. 
Fuel ilimitado; OOC5 6099. 

Helifires ilimitados; 00C5 E508. 
Vidas Infinitas; 00C5 DEOS. 

Hydras ilimitados; 00C5 E434. 


üiSTIIOS TRUCOS 


ElREYLEOr " A 

Al comenzar lo seguitcla tose, justo en el árbol, 
no saltes o lo cabezo de la jirafo^Salta antes hocia 
izquierdo y unmorlo te llevará a una sucul^-> 
vida. Aslmérao^^n la tercera fase, bajo.il segundo 
león que graba la'posición, colócatéiii el segundo 
hueco y salta hocia la derecha. Conseguirás una 
vida y rodando bajarás para encfiotrar él. íínatllel 
nivel en ®cjyfóco tiempo. 

Luis Alfonso Corbacho, la Línea (Cádiz). 


MORTAL KOMBAT 

Para conseguir ese código que tanto mola, 
pulsa lo siguiente; 2, 1, 2, Izquierda y Derecha. 

Antonio Fenol González, Murcia. 


CHAMPIONS 
OF EUROPE 

Dos formas de ganar 

Como yo sabéis, en el fútbol 
hay errores arbitrales, y estos se 
han traspasado a este cartucho. 
Así que hay dos maneras de 
conseguir la victoria por medios 
"extradeportivos". 

-Una buena vía de ganar los 
partidos es marcar goles en 
propia puerta, puesto que estos 
tantos se sumarán a vuestro 
casillero, y no al del equipo 
contrario. 

- Si os encontráis en la 
semifinales, y llegáis al descanso 
con empate a cero goles, 
seleccionad "quit" para salir 
del juego, e inmediatamente 
apareceréis en la final. 


PREDATOR 2 

Códigos de nivel 

Para el que aún no los tenga, helos aquí; 

2 SPOCGURD 

3 ROTADERP 

4 SEGATSOH 

5 NAGIRRAH 1 

ó LAICIFFO 

SHINOBI 

Acabar con el cuarto ¡efe 

Para acabar con el 4 jefe. Mandara, 
presionad Arriba, abajo, 1 , 2, arriba, 
abajo y después Reset. Tened en cuenta 
que este juego solo funciona en la Master 
System II. 


SONIC CHAOS 

Selección de nivel 

Para acceder a todas las fases realiza la 
siguiente combinacián de teclas en la pantalla í 
del título; Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, Deha, 
Izda, Deha, Izda, 2 y 1 . 


SONIC II 

Si deseas selécdónar niyel, haz lo siguiente; 
manten presionados ios dos botones y la diagonal 
izquierda-arriba del pad 2 mientras enciendes la 
consola. Cuando acabe la pantolla en la que Sonic 
corre detrás de Tails suelta los botones dei pad 2 y 
marca derecha y 2 en el pad 1. Verás cómo 
seguidamente aparece el menú 'de elegir fase. 

MORTAL KOMBAT 

Si deseas luchar contra el misterioso Smoke, 
presiona^dÍ|o,y los dos botones cuando aparezca 
la cara de uño de los programadores en el 
triangulo inferior derecha de la pantalla. 

J WIMBpM 

' ^ Si qíiieres participar en 3 torneos con lo 
máximo sólo tienes que introducir estos 'passwords: 

Open de Australia: QPN BJJ PVI 

Opendé Francia; MDFDKTSSG 
T lmbledom: PFJJ0S XHA 
i Juan Melchor López Cabezudo, Albacete. 
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SONIC & 
KNUCLES 

Jugar con Sonic 1 

Ya sabemos que sí se puede 
jugar con Sonic 1 en el super 
cartucho de Sonic & Knuckies. 
Para ello, seguid estos pasos: 
Colocad el cartucho de 
Sonic sobre Sonic & Knuckies. 
Aparecerá la frase "No Way". 
Entonces presionad A, B y C 
simultáneamente en el pad 1 , 
En la pantalla ahora podréis 
leer "Get Blue Spheres" con 
las opciones Start, Level y 
Code. Ahora podréis jugar 
como Sonic o Knuckies 
cambiando el color de las 
estrellas de los iconos de azul 
a rojo (con los botones A, B y 
C). También se puden cambiar 
éstos y acceder a los diferentes 
niveles alterando los números y 
presionando Start. Los códigos 
son los siguientes: 

Nivel 1 : 3659 8960 3263 
Nivel 2: 2965 3192 9023 
Nivel 3: 3610 2354 7327 
Nivel 4: 2921 0274 3999 
Nivel 5: 3737 7423 1487 
Nivel 6: 3053 9029 9071 
Nivel 7: 3698 8191 7375 
Nivel 8: 3009 6111 4047 
Nivel 9: 3482 7286 3167 
Nivel 10: 2809 6267 2575 
Nivel 1 1 : 3454 5429 0879 

Con un poco de habilidad y 
mediante el método de ensayo 
y error, podréis insertar otros 
cartuchos, con lo que 
conseguiréis más fases de 
bonus, con la peculiaridad de 
poseer un color diferente. 
Probad por ejemplo con Lethal 
Enforcers II o Sonic Spinball, 

¡ya veréis que sorpresa! 


MEGA DRIVE 


SPARKSTER 

Passwords de nivel 

Prestad atención porque debido a la peculiaridad de 
las claves, primero os pondremos el nombre de la figura 
que debéis colocar en cada recuadro, acompañado del 
color de fondo correspondiente. ¡No os despistéis! 

NIVEL FACIL 

1 . Sparkster-Rojo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-rojo. 

Sparkster-rojo, Sparkster-verde, Spárkster-verde, 
diamantes-rojo. 

2. Sparkster-verde, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-rojo. 

Sparkster-rojo, proyectiles-verde, Sparkster-amarillo, 
espada-rojo. 

3. Sparkster-amarillo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-verde. 

Sparkster-rojo, espada-verde, proyectiles-rojo, 
proyectiles-rojo. 

4. Sparkster-azul, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-verde. 

Sparkster-rojo, espada verde, proyectiles-verde, 
proyectiles-verde. 

5. Proyectiles-rojo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-rojo. 

Sparkster-verde, espada-verde, proyectiles-rojo, 
proyectiles-rojo. 

NIVEL NORA/IAL 

1 . Sparkster-rojo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-verde. 

Sparkster-rojo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
diamantes-azul. 

2 . Sparkster-verde, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-verde. 

Sparkster-rojo, proyectiles-azul, Sparkster-amarillo, 
espada, azul. 

3 . Sparkster-azul, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-verde. 

Sparkster-rojo, espada-azul, proyectiles-verde, 
proyectiles-azul. 

4 . Sparkster-amarillo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-rojo. 

Sparkster-rojo, espada-azul, proyectiles-rojo, 
proyectiles-azul. 

5 . Proyectiles-rojo, Sparkster-azul, Sparkster-verde, 
proyectiles-verde. 

Sparkster-verde, espada-azul, proyectiles-azul, 
proyectiles-azul. 


JAMES 
PONO 3 

Varios trucos 

Dirigios a la pantalla de 
passwords e introducid 

Queso Rojo, Ratón 
Amarillo, Gato verde. 
Perro Azul y Libro Rojo. 

Ahora haced "click" en el 
icono de la puerta y todas la 
rutas quedarán abiertas. 

En la pantalla de 
presentación, señalad 
Options y presionad 
izquierda, mantened 
pulsado B y después pulsad 
Start. Podréis elegir nivel. 

Para aumentar la 
dificultad del juego 
introducid: Queso Rojo, 
Ratón Amarillo, Gato 
Verde, Perro Azul, y 
Cróneo Rojo. 

Para invencibilidad: 
Queso Rojo, Ratón 
Amarillo, Gato Verde, 
Perro Azul y Pez Rojo. 

Para obtener 9 vidas; 
Queso Rojo, Ratón 
Amarillo, Gato Verde, 
Perro Azul y Corazón 
Rojo. 

Para 5 unidades de 
energía: Queso Rojo, 
Ratón Amarillo, Gato 
Verde, Perro Azul y 
Estrella Roja. 

Para conseguir rayos-X: 
Queso Rojo, Ratón 
Amarillo, Gato Verde, 
Perro Azul y Perro Rojo. 

Para destruir todas la 
minas de queso y otras 
máquinas; Queso Rojo, 
Ratón Amarillo, Gato 
Verde, Perro Azul y 
Copa Roja. 
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MEGA ORIVE 


ECCOR TIDES OF 
TIMES 

Niveles secretos 

El mes pasado os dábamos todos los 
passwords del juego, pero ahora tenemos 
tres claves para acudir a otros tantos niveles 
secretos. ¿Os atrevéis a probarlas? 

Nivel Fácil; ARCUNXDA 
Nivel Normal; OAJDXBBA 
Nivel Difícil; ULAUVLEA 

HYPERDUNK 

Códigos poro los Ployoffs 
con Minesoto 

Con un solo equipo, pero al menos 
sabréis lo que es disputar unos play-offs al 
más alto nivel. 

VS San Antonio; 2 partido; ÓXIXYNGO 
VS San Antonio; 3 partido; 76ZF25W 
VS San Antonio; 4 partido; 24F89JVZ 
VS New York; 2 partido; S5CZ02S2 
VS New York; 4 partido; J536SVJV 
VS Charlotte; 2 partido; 497B8GNG 
VS Charlotte; 3 partido; 7RZFR1WT 
VS Charlotte; 4 partido; QYKX20ZJ 


Mega 

BOMBERMAN 

Paswords de niveles 

No falta ni uno solo. Aquí están todas las 


BUBBLE AND 
SQUEAK 

Paswords de nivel 

Esta es la mejor forma de 
echar una mano a esta pareja 
en sus aventuras. Apuntáos estas 
claves; 

] RQCRQBPT 

2 NHHDHHBH 

3 QOFLLMMP 

4 NNBNNDYY 

5 MNLLMNNL 

6 WTSFFHGW 

7 PPGOMPFP 

8 SDFSDFPH 

9 RGMSPSDY 

RED ZONE 

Códigos de nivel 

Aquí os ofrecemos unos 
estupendos passwords de nivel 
para que no os resulte tan difícil 
este estupendo juego de los 
creadores de Subterrania; 


Misián 1 ; 
Misián 2; 
Misián 3; 
Misión 4; 
Misión 5; 
Misión 6; 
Misión 7; 
Misión 8; 


ACCCBCABBAB 

ABACBCBCABA 

ACCCBCABBCA 

ABACBCBCACC 

BAAABBBCCBB 

ABBABCAABCA 

BAAABBCAAAA 

ABBABCAACAC 


claves del juego; 



1.1 Start 

3 1 4502 

4 5 5653 

1 2 6800 

3 2 8112 

5 1 6264 

1 3 5120 

3 3 7422 

5 2 6344 

1 4 7420 

3 4 1052 

5 3 9184 

2 1 1961 

3 5 3352 

5.4. 5654 

2 2 2731 

4 1 9643 

5 5 7954 

2.3. 5571 

4.2 0513 


2 4 1051 

4 3 9723 

AREA FINAL; 

2 5 9799 

4.4. 3353 

0515 


VUESTROS TRUCOS 

TAZINSCAPEFROWMARS 

Cuando aparezco el logotipo de Sega pulsa en el mando 1 
A y B, y en el 2 B y C. Móntenlos pulsod|s hasta que oigas una 
especie de ladrido. Después, en cualquier momento del juego 
pulsa Start y A para pasar a un nivel en el que podrás 
seleccionar nivel. 

Samuel Rublo Tormo, San Jonéry Murcia. 


JURASSICPARK^^ 

Si aún no le habéis cogido el truco o este dificilillo 
juego, he aquí los posswords paro conseguir 60 unidades 
de codo armo en el parque; 

NIVEL 1;0VINWUF 
NIVEL2;2VTNWUH 
NIVEL3;4VTNWUJ 
NIVEL4;6VTNWUL 
NIVEL5;8VTNWUN 
NIVEL6;AVTNWUP 
NIVEL7;CVINWUR 

Marcos Puente Miguel Pontevedra. 

EL LIBRO DE LA SELVA 

Si consigues llegar a cualquier fose de bonus, pulso 
START y seguidamente B, A, A, B, B, A, A, B, A, B, B, A, A, 
B, B, A. Podrás ver el final de este juego sin ninguna 
dificultad. 

Manuel Herráiz Cabañil Madrid. 

THE CHAOS ENGINE 

Estos son los passwords poro algunos de los 
protagonistas; 


Fase2;WH0MIPPCNCBT5 

Fase3;8HFGV3W9DFZ8 

Fase4;NJWBSSSTT3X0M 

Navíe 

Fase2;W0FPZ3SHZQRQ 

Fase3;R0HJFF35KRBS 

Fase4;D9JKMHLCKN88 

Coballero 

Fase2;W0GMVTZ#GLM 

Fase3;RHlWlG4Y5Y9L 

Fase4;XSDF018X895W 

Francisco Javier Campos López, Zaragoza. 


I 
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MEGA CD 


SNATCHER 

Algunas claves del juego 

Un juego complicado y también algo subido de 
tono este Snatcher. Por eso, prestad atención a 
estos consejos: Cuando llegéuis al cuartel general 
de Junker, en los Jordán Computer Systems, no 
olvidéis estos nombres: Michael, Kimberly, Kirita, 
Kojima, Sasaki, Togo, jeremy, Saitou, Inamaru, 
Adachi. 

Por otro lado, aquí os dejamos unos números de 
teléfono para usar el el Metal Gear MK2 
Videophone. Repetid las llamadas para conseguir 
mejores resultados. 

Sasaki: 79-6641 
jeremy: 41-6766 
Togo: 44-6454 
Mamura: 44-3723 
Kushibuchi: 33-3333 
Isabella: 39-6004 
Cupio Love line: 39-0910 

DRAGONAS LAIR 

La máquina juega sola 

Una vez que hayáis comenzado el juego, pausadlo 
presionando Start. Ahora presionad derecha, derecha, 
izquierda, izquierda, abajo, abajo, arriba, arriba y 
finalmente Start. Desgraciadamente, en ese momento 
perderéis una vida, pero a partir de ahí el juego 
continuará su curso sin que vosotros tengáis que tocar el 
pad en ningún momento. Vamos, que la máquina jugará 
sola hasta el final. Una buena forma de disfrutar de las 
imágenes, como si fuera una película animada. 


MICKEY MANIA 

Para conseguir vidas y bonus 

Lee atentamenete estos consejos, seguro que te Vendrán de 
maravilla para llegar al final. 

Steam Boat Wíllie 

En este nivel, dirígete hacia la grúa, y espera a que ésta 
coloque dos cestas. 

Salta encima de las cestas, y cuando se vaya a colocar otra 
cesta, rápidamente salta sobre ella y sobre la plataforma 
opuesta para conseguir un 1-Up. 

Carden Level 

En la segunda parte de este nivel, dirígete hacia arriba a la 
derecha, donde encontrarás un interruptor. Salta sobre el 
coleóptero con las alas abiertas y pulsa el interruptor. Ahora ve 
hacia abajo a la izquierda, donde una nueva platafoprma 
habrá aparecido. Salta sobre las mariposas para alcanzar la 
plataforma y encontrarás cinco estrellas, un 1-Up y la clave 
para un bienvenido nivel de bonus. 

Nivel 2 

En este nivel, dirígete hacia el ascensor, y cuando subas 
hasta lo más alto, sal y espera cinco segundos. Ahora, camina 
hacia la izquierda del ascensor y llegarás a un piso más. 
Camina a la derecha y dejate caer en el agujero. Mickey 
entrará en una habitación 
oscura, en donde tendrás 
que dirigirle hacia los 
ojos que se ven en la 
oscuridad. Ve a la 
dereceha para conseguir 
las estrellas y una vida 
extra. También encontrarás 
al misterioso Mad Doctor 
Mickey. 





REBEL ASSAULT 

Código secreto 

Además de los passwords hay otras formas de avanzar en el 
juego. Esta es una de ellas: Cuando el logo de LucasArts aparezca 
realiza la siguiente clave: arriba+A, abajo+A, arriba+A, arriba+A, 
izquierda+A, derecha+A. Si lo has hecho bien, oirás un timbre y una 
voz que dice "LucasArts". Ahora, empieza el juego y cuando 
presiones Start, dos nuevas opciones aparecerán, "restore health" y 
"remove health", que te permitirán recuperar energía. Para activar el 
Utilísimo salto de nivel simplemente tienes que pulsar C cuando estés 
jugando y desees cambiar de fase. 


^ ^ 
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: Venta 

0 

9 

9 

9 

1 VENDO juego de Mega 
® Drive a 2.500 pesetas. El 
® juego es «Mystic Defen- 
l der» y juegos de Master 
l System por 2.000 y 
I 3.000 pesetas. Preguntar 
: por Jose.TF:91 -675241 6. 

0 

® VENDO 10 juegos de 

* Mega Drive por 25.000 
ó pesetas. Sólo Madrid. 
: Llamar al 91-7399102 

1 sólo los fines de semana. 
I Algunos de los juegos 

* son: «MegaBomber- 

* man», «FIFA Soccer», 
o «NBA Shodown». Pre- 
é guntar por Sergio. 

e 

' VENDO Master System 
® con 2 mandos y pistola, 
o más 5 juegos. Todo por 
ó 16.000 pesetas. Pregun- 

0 tar por Julio. Llamar por 

1 la noche a partir de la 
” 13:00 horas. TF: 93- 
» 2464637. 

o 

0 

1 VENDO el juego de Me- 
l ga Drive: «Super Street 
I Fighter 2» y «Super 
I Wrestiemania» por 
o 10.000. Preguntar por 
ó Pau.TF: 93-3719041. 

o 

0 

1 VENDO Mega Drive con 
I 4 pads (2 de 6 botones, 
“ como nuevos) y con el 
I «FIFA Soccer 95». No 
® vendo por separado. Só- 
ó lo por 16.000 pesetas. 
l Sólo Elche y Alicante ciu- 
I dad. Preguntar por Juan. 
: TF: 96-5451463. 

0 

* VENDO consola Mega 

* Drive con dos mandos y 
á el juego «Sonic» por 

* 13.000 pesetas. Esta a 

1 estrenar. Llamar al TF: 

* 981-460386. Preguntar 
® por J. Abelardo. 

e 

* VENDO 32X en perfecto 
; estado, más «Star Wars» 
I por 30.000 pesetas. Inte- 

* resados llamar al TF: 

* 977-200965. Llamar a 

* partir de las 20:00 horas 
« y preguntar por Javi. Só- 
c lo Tarragona. 


o 


o 

o 


o 

e 

e 

o 

o 


o 

o 

o 


9 

O 

• 

9 

O 

Q. 


O 

O 

o 

o 

9 

9 

9 

O 


O 


¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar aigu- i 
na consoia, o, simpiemente, mantener contactos con otros consoleros? l 
Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes. Sabemos que este • 
mes no hay cupón, pero puedes fotocopiar el del mes pasado y enviarlo. : 


Intercambio : Varios 


guntar por José. TF: 949- • 
830157. l 


CAMBIO el juego de 
Master System: «Termi- 
nator II». Nuevo con tru- 
cos, por alguno de estos: 
«Daffy Duck in Hollywo- 
od», «Dinamite Heady», 
«Tiny Toons», «X-Men», 
«Presing Cath» o «Mortal 
Kombat». Preguntar por 
José. TF: 926-611076. 

CAMBIO los 8 siguientes 
juegos de Mega Drive 
por CD: «NBA Jam», 
«Marko's Magic Foot- 
ball», «Skitchin», «Bart’s 
Nightmare», «Gunstar 
Héroes», «B.O.B.», 
«Evander Holyfield’s» y 
«Two Crude Dudes». 
Preguntar por José Ra- 
món. TF: 91-7112269. 

CAMBIO juegos de Mega 
Drive. Pero sólo Logroño. 
Enviadme dirección y te- 
léfono para contactar. 
Santiago Gómez Mata, 
Avd. La Sierra, 40=2- Iz- 
da. 26300 -Najera- (La 
Rioja). 

CAMBIO Mega CD con 
Mega Drive y Super Nin- 
tendo. Con muchos y va- 
riados juegos. Todo por 
una Neo Geo CD con o 
sin juegos. Si tienes jue- 
gos de lucha mejor. Os 
espero. Preguntar por Is- 
rael. TF: 976-440715. 

CAMBIO juego «Sonic 
2» por el «Jungle Book», 
«Dynamite Headdy» o 
«Aladdin» de la Game 
Gear. Preguntar por Iván. 
TF: 983-541923. Llamar 
al mediodía. 

CAMBIO «James Bond» 
y «Arch of Rival» por 
«Dune» para Mega Dri- 
ve. Preguntar por Daniel. 
TF: 96-3307875. 


QUISIERA CAMBIAR o 
vender el o los packs 1 y 
2 de Mega Drive por 

2.000 pesetas o cambiar- 
los por «Sonic 2», «Pit- 
fall», «Earthworm Jim», 
«NBA Uve 95» y «Juras- 
sic Park». Sólo Madrid. 
Preguntar por David. TF: 
91-6717115. 

VENDO Game Boy con 
Handy Boy, maletín y 30 
juegos. Entre ellos: «Bat- 
man 2», «Star Trek», 
«The Addams Family», 
etc. Vendo por 15.000 
pesetas o cambio por 
Game Gear con 1 o 2 
juegos. Llamar de 9:00 a 
10:00 de la noche. Pre- 
guntar por Juan Fra. Su 
precio real es de 26.000 
pesetas. Así que aprove- 
chaos. TF: 95-4943646. 

VENDO O CAMBIO 
Atary con más de 150 
juegos y 4 mandos por 

4.000 pesetas o cambio 
por juego de Mega Drive. 
Llamar de 9:00 a 10:00 
horas de la noche. Pre- 
guntar por Juan Fra. TF: 
95-4943646. 

VENDO Nintendo con 
pistola, 2 mandos, 1 joys- 
tlck y 9 juegos a 10.990 
pesetas o la cambio por 
Mega Drive o Super Nin- 
tendo sin juegos. Sólo 
Málaga. También vendo 
los juegos solos. Pregun- 
tar por Jorge. TF: 952- 
213567. 

VENDO para Mega Drive 
«Spiderman», «X-Men» 
y «Double Dragón 3» por 

3.000 pesetas cada uno 
o 5.000 pesetas los dos. 
Compro «Jurassic Park» 
y «Robocop 3» por 3.000 
pesetas cada uno. Pre- 


J VENDO «Streets of Ra- 

• ge». También cambio 
I «Simpson Vs the Space 

• Mutants» por «Tiny To- 
l ons». Llamar al TF: 91- 
Ó 3068358. Preguntar por 
I Aitor. 

G 

0 

• VENDO los siguientes 

• juegos para Mega Drive: 

• «Virtua Racing», «FIFA 

• Soccer» por 6.000 pese- 

1 tas. También vendo para 
; Mega CD: «Rebel As- 

• sault» por 7.000 pesetas. 

• Admito cambio por 
l «LandStaIker». Sólo Ma- 
l drid. Llamar fines de se- 
I mana. Preguntar por Ber- 
: nardo. TF: 91-7475949 


Clubs 


o 


o 

o 

o 

o 


: EN MI CLUB podéis en- * 
I trar, mandando vuestros I 
j datos a: Miguel Molina ; 
• Camacho, c/Bruselas, • 
\ 22-Pta. 3 12 A. 41012 \ 
! (Sevilla), junto con 30 pe- * 
I setas en sellos para en- I 
; víos. Sólo Mega Drive. ; 


• SI DESEAS cartearte • 

• con amigos, saber algún • 

! truco, etc... Escribe a: I 

¡ David Delgado Luna, I 
; c/Luis Ortíz Muñóz, 8- ¡ 
: Blq.226 12B. 41013 (Se- J 

• villa). * 

9 9 

: HE FORMADO un club l 
í sólo para usuarios de I 
; Mega Drive. Habrá sorte- ¡ 
; os cada 2 meses de un J 
j juego del momento en j 

• Mega Drive. Mandad só- • 

l lo 500 pesetas. Escribir l 
! a: Antonio Martín Marín, I 
; el Prolg Gabriel y Glo- I 
¡ con, 4-42 D. 37700 -Be- ; 
j jar- (Salamanca). j 

9 9 

: CLUB DE ROL Dragón l 
! Quest, rol en general, l 


hay concursos, magazi- • 
nes, intercambios de co- l 
mies y las veinte prime- * 
ras cartas entrarán en un * 
fabuloso sorteo. Tendréis * 
carnets de socios. Escri- ; 
bid a: David Cárdenas • 
Iglesias, c/Almagro, 28- I 
52 D. 28904 -Getafe- : 
(Madrid). : 

o 

o 

¡EH! si tienes entre 12 y ® 
15 años, te gusta la serie • 
«Dragón Ball», los jue- * 
gos de rol y tienes una l 
Mega Drive, ¿qué haces ó 
ahí sentado? Chicos y ; 
chicas de toda España. “ 
No tengáis dudas y escri- • 
bid a: Cristina Orenes I 
Parra, c/Puertas Tahu- l 
Has, 20-52 3. CP: 03203 - : 
Elche- (Alicante). ; 

Compra j 

o 

COMPRO de Mega Dri- * 
ve: «Super Hang-On», ¡ 
«688 Attack Sub», «Du- ¡ 
ne 2: Battie of Arrankis», ; 
«Jungle Strike», «Desert • 
Strike», «Urban Strike» y * 
«After Burner II». Llamar • 
en horas de comida. Pre- I 
guntar por José M®. TF: I 
93-8044978. I 

9 

COMPRO Mega Drive • 
con o sin juegos. Precio l 
a convenir. Llamar de I 
2:00 a 3:00 horas o de ¡ 
10:00 a 12:00 horas. Pre- J 
guntar por Javier. TF: • 
983-541953. í 

9 

G 

COMPRO los juegos de ! 
Mega Drive: «Fifa Soccer I 
95» por 3.000 pesetas, l 
«Puggsy» por 2.000 pe- • 
setas o también «Sonic & • 
Knuckies» por 2.000 pe- l 
setas. Llamar al TF: 986- * 
350244, Preguntar por I 
Iván. 2 

G 

COMPRO el juego «Sen- • 
sible Soccer» para Mas- í 
ter System. Precio a con- l 
venir, no inferior a 3.000 I 
pesetas. Llamar por las ¡ 
tardes a partir de las ; 
18:00 horas. Preguntar • 
por Salvador en el TF: l 
93-4905782. I 
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póíqueijhora, al suscribirte durante un año o renovar ti 
(12 números a 350 pts. cada uno = 4.2( 
l^r redbirás cómodamente la revista todos los meses 

este magnífico reloj HME GEAR 


Para suscribirte sólo has 
de mandar el cupón que 
aparece en la solapa de la 
revista con todos tus datos 
o llamarnos a los teléfonos 
(91) 654 8419 0 (91) 654 
72 18 (desde las 9.00 de la 
mañana hasta las 2.30 de 
la tarde y desde las 4.00 de 
la tarde hasta las 6.30). 
Pero ¡ojo!, esta oferta es 
sólo válida hasta fin de 
existen das o promodón 
sustitutiva. 
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